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Muchas felicidades: 

Hoy cumples 3 años como lector de Club Nintendo y para celebrarlo te 
tenemos este número de aniversario. 

Este es nuestro número 36 (sin contar los 2 especiales ni las reediciones 
que hemos lanzado) y lo que más orgullo nos hace sentir a todos los que 
trabajamos aquí es que cada mes al ver el nuevo número decimos: "Este 
número nos salió mejor que el anterior". Esto significa que somos 36 veces 
mejores pero más importante es que el mes que entra tendremos que 
mejorar y el que sigue también... y así, siempre. 

Somos mejores porque así nos han hecho nuestros lectores. Nos han 
dicho que nuestro lenguaje y nuestro estilo es como de cuates, como 
cuando platicas con un amigo, y es que así nos sentimos, es nuestra forma 
de ser, igualito que nuestros lectores quienes en sus cartas nos hacen sentir 
su amistad. Sus sugerencias, quejas y regaños nunca los sentimos como 
algo agresivo porque sabemos que están escritas realmente como cuates. 
Sólo un amigo de verdad se atreve a decirte que te huele mal la boca ¿o no?, 
y no te debe enojar, al contrario, si no fuera por él nunca lo sabrías tú. 

Así hemos sentido todas las cartas que nos llegan (bueno, a excepción^-^ - ” 
de uno que otro mala onda que sí quiere agredir). 

Por eso para Club Nintendo las cartas que nos 
llegan las tomamos muy en cuenta, sólo así y _ 

seremos mejores el próximo mes. ) v * ^ 

Ojalá disfrutes leyendo este número de /""'"'y A F 
nuestro 3 er aniversario tanto como / 7 U 

nosotros disfrutamos haciéndolo. [ 

¡Felicidades! A Y/ 
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No vayan a aburrirse a media 
carta y la avienten por ahí, por 
favor. Resulta que hace un 
choooorro de tiempo, estaba 
yo jugando Zelda III, y estando 
ya avanzando en el juego, le¬ 
vanté el arbusto por el cual 
entras al castillo al principio 
del juego (cuando está llovien¬ 
do), y me metí al agujero. Cuál 
sería mi sorpresa al ver que no 
caí en el cuarto donde tu tío te 
da la espada y el escudo al 
principio del juego, sino caí en 
otro cuarto COMPLETAMENTE 
diferente que tenía el suelo 
"tapizado" de rupias azules, y 
había una Stone Tablet en una 
pared. Me acerqué y la leí, y 
decía algo más o menos así: 
"Hi, my ñame is Chris no-se¬ 
qué, this is my top secret room, 
don't tell it to anybody, keep it 
between us, OK?". 

Luego, como a los 3 días, traté 
de entrar a ese cuarto, con un 
personaje idéntico al que en¬ 
tró al cuarto (no lo copié en 
"Copy Player", sino que em¬ 
pecé un nuevo juego y reuní 


las mismas condiciones que 
en el otro juego), y aún así, no 
caí en el misterioso cuarto se¬ 
creto. De inmediato les escribí 
una carta, exponiéndoles mi 
duda con la esperanza de que 
me contestaran qué era nece¬ 
sario para entrar a ese cuarto 
secreto. Pasaron como 3 me¬ 
ses y no vi ni fu ni fa de mi 
carta en su revista, por lo que 
pensé, "Bueno, tal vez tienen 
que conseguir el cartucho, 
jugarlo, llegar hasta donde yo 
llegué, reunir las mismas ca¬ 
racterísticas de mi juego, lo 
difícil: entrar al cuarto, deter¬ 
minar qué era lo necesario para 
entrar a él, contestar la duda, 
escribir la respuesta, tal vez 
incluir fotos, etc. etc. etc., y 
como tarda 2 meses para que 
se imprima la respuesta, pues 
yo creo que en marzo a lo 
mucho sí me la contestan." 
Pasaron y pasaron los meses y 
la forma para entrar al miste¬ 
rioso cuarto secreto siguió 
siendo secreta. Tal vez no les 
llegó la carta, o no pudieron 
comunicarse conmigo, o un 
lunático incendió la oficina de 
correos, o secuestraron al car¬ 
tero unos extraterrestres, o el 
cuarto secreto era secreto de 
estado, o mi cartucho es único 
en el mundo, o se me cruzó la 
malteada y ocasionó que ima¬ 
ginara cosas, o quién sabe qué 
más pudo haber pasado, (la 
verdad creo que fueron la la. 
o la 2a. opción). 


¿Me pueden ayudar a resolver 
el misterio del misterioso cuar¬ 
to del misterioso cartucho de 
Zelda III? Les aseguro que la 
presente no es ninguna men¬ 
tira o algo así es la de un chavo 
que se está volviendo loco de 
remate por esa duda. 

Puebla, Puebla 

Déjanos decirte, que tú y Luis 
Alberto Moya nos pusieron a 
buscar como locos; Luis nos 
dijo que el cuarto de Chris 
aparecía arriba de la pirámi¬ 
de y nosotros, al tratar de ver 



de qué se trataba este cuarto 
dedicamos mucho tiempo y 
nada más no conseguimos 
conocer el cuarto secreto. 
Pensamos que podía haber 
sido alguna especie de bug 
pero al recibir otra carta men¬ 
cionando este cuarto en otro 
lado y tampoco encontrarlo, 
decidimos dirigirnos directa¬ 
mente con quien hizo el jue¬ 
go, así que le preguntamos a 
nuestros cuates de Nintendo 
y nos informaron que es un 
cuarto que sale totalmente al 
azar y hay cartuchos en los 
que nunca saldrá. Chris 
Houlihan es el nombre del 
niño que ganó un concurso 
de Nintendo Power y con él 
ganó también el derecho a 
tener su nombre programado 
en el juego de Zelda-Link to 
the past. Tú fuiste un afortu- 










nado videojugador en cono¬ 
cerlo. Nosotros todavía no lo 
logramos aunque en un mis¬ 
mo juego puede aparecer más 
de una vez, pero no se ha 
encontrado una forma para 
hacerlo aparecer. El primer 
lector que nos mande un vi¬ 
deo con este cuarto secreto le 
regalaremos la prueba de im¬ 
presión de una de nuestras 
portadas. Por cierto Luis Al¬ 
berto nos preguntó qué signi¬ 
fican las iniciales BGM que 
aparecen en las pantallas de 
Sound Test. Estas siglas co¬ 
rresponden a Back Ground 
Music (Música de fondo). 

♦ 

¿Cuánto tiempo hace que el 
SNES apareció en el mercado? 
¿Cómo es posible que lancen 
(o vayan a lanzar) un nuevo 
sistema como el Proyect 
Reality tan pronto? Supongo 
que esto es producto de la 
presión que ejerce la compe¬ 
tencia y a todos los fabrican¬ 
tes no les queda más que re¬ 
novarse o morir. ¡Hasta pron¬ 
to!. Su amigo 

Adr\¿n yjocho Rozhi 
Chihuahua, Chihuahua 

Efectivamente, en el mercado 
de los videojuegos el consu¬ 
midor exige lo más nuevo, lo 
mejor... y lo más económico. 
El SNES entró a México (casi 
al mismo tiempo que en Esta¬ 
dos Unidos) en diciembre de 
1992. Hoy, a los 3 años, pode¬ 
mos jugar en este sistema jue¬ 
gos como Donkey Kong 
Country, uno de los mejores 
juegos que hoy en día pueden 
jugarse en cualquier sistema 
(incluyendo los de 32 y 64 
bit) y se están abriendo nue¬ 
vas técnicas de programación 


que le inyectan vida y diver¬ 
sión al SNES. Nintendo no sólo 
se preocupa por tener una 
avanzada tecnología sino en 
ofrecer a los usuarios de sus 
sistemas una gran cantidad 
de títulos para fortalecer la 
fidelidad y credibilidad en sus 
sistemas, es decir que el 
videojugador sabe que un 
equipo Nintendo siempre es¬ 
tará más apoyado con Soft¬ 
ware que cualquier otro equi¬ 
po. De hecho la sorpresa de 
Nintendo al iniciar 1995 es el 
VR 32 que se acaba de dar a 
conocer el mes pasado en el 
SHOSHINKAI ( ahora sí está 
bien escrito ) que se celebró 
en Japón exclusivamente para 
gente de Nintendo de todo el 
mundo y a donde asistimos 
para informarte de primera 
mano en nuestro próximo 
número. 

♦ 


Quiero felicitar a los organiza¬ 
dores del Torneo Super SF 11 



Ganadores 

Turbo por su buena organiza¬ 
ción en Puebla y como avisa¬ 
ron que habrá otro torneo con 
la nueva máquina Darkstalkers 
¿podrían dar a conocer los 
movimientos de cada perso¬ 
naje? 

Su Iecfi>i4éf345 > 981 


Carlos Arturo Chico Luis 

Puebla, Puebla. 

Ya publicamos lo que debes 
saber sobre Darkstalkers. 


Ahora sólo tu habilidad po¬ 
drá llevarte a la final. Espera¬ 
mos que hayas visto la infor¬ 
mación para inscribirte al tor¬ 
neo en nuestro Reset anterior, 
si no, revisa la sección Extra 
de este número. 

♦ 

Acabo de adquirir mi Game 
Boy y me sorprendió que mi 
mamá lo ha jugado más que 
yo. (Antes decía que era per¬ 
der el tiempo) en una semana 
ya casi domina Tetris. Todo 
esto lo cuento para sugerir una 
sección que incluya los récords 
de los Papás (¿No han dicho 
que los videojuegos son para 
chicos y grandes?) 

Se despide su amigo 

México, D.F. 

Claro que pensamos que los 
videojuegos son para todas 
las edades, precisamente por 
eso, si los Papás tienen un 
récord, que lo manden y que 
compitan contra todos los lec¬ 
tores en igualdad de circuns¬ 
tancias. Sí, sabemos que, nor¬ 
malmente, son más torpes que 
los videojugadores jóvenes, 
pero si se quitan ese miedo a 
perder, probablemente mejo¬ 
ren sus propios récords. 

Por cierto nos han pregunta¬ 
do cómo sabemos si en los 
Tops de nuestra sección de 
récords, los lectores no usan 
algún tipo de truco o 
videogame enhancer y la ver¬ 
dad no lo sabemos, pero con¬ 
fiamos en que los lectores no 
nos engañen porque a los pri¬ 
meros que engañarían sería a 
ellos mismos. 

♦ 

Les mando saludos desde 
Torreón su usado lector #1. 





Ustedes siempre ponen que 
los secretos los descubren Axy 
y Spot y algunos secretos son 
muy difíciles como cuando en 
Super Mario World te tienes 
que esperar como 5 minutos 
para que cambie la tonadita 
de la canción, cuando alguien 
"cuerdo" no se va a esperar 
tanto sin hacer nada, es IMPO¬ 
SIBLE, por eso yo creo que los 
secretos se los mandan con el 
cartucho prototipo ¿o no? 

En la revista año 3//8 dicen 
que Konami celebra su 25 ani¬ 
versario y yo me pregunto 
¿cómo puede celebrar 25 años 
si sólo la creación de Nintendo 
lleva cuando mucho 15 años 
¿Cómo está eso? Y ya que es¬ 
tamos con el asunto de 
Konami, ¿me pueden decir qué 
significa Konami? 

Hasta pronto 

j^-uis l^eclor fomez 

Torreón, Coahuila 

Lo hornos dicho y lo repeti¬ 
mos. Los cuadros azules que 
incluimos en nuestro análisis 
son cosas exclusivas nunca 
antes publicadas, a veces des¬ 
cubiertas por nosotros mis¬ 
mos, a veces por nuestros lec¬ 
tores y a veces (aunque me¬ 
nos frecuente) son informa¬ 
ción proporcionada por los 
licenciatarios. Cuando el cua¬ 
dro dice Axy o Spot es que 
alguno de ellos lo descubrió. 
Efectivamente alguien "cuer¬ 
do" no se esperaría, pero re¬ 
cuerda que se trata de Axy y 
Spot y no de alguien cuerdo. 
Al estar haciendo sus análisis 
dejan prendido el SNES mien¬ 
tras escriben las estrategias; 
algunas veces - muy pocas - 
suceden cosas como esa en 
Super Mario World o también 


al terminar Aladdin. De he¬ 
cho por eso lanzamos el reto 
#53 que fue contestado co¬ 
rrectamente por varios lecto¬ 
res (al parecer tampoco muy 
cuerdos). Cuando Axy termi¬ 
nó The Great Circus Mistery 
starring Mickcy Mouse and 
Minnie, volvió a esperarse y 
lograron ver esta pantalla que 
casi ningún cuerdo ha visto. 



Konami empezó en Japón 
hace 25 años como distribui¬ 
dor de jukeboxes (o sea las 
rocolas) y después juegos para 
Arcadias. En 1987 creó su sub¬ 
sidiaria Ultra al convertirse en 
el primer licenciatario de 
Nintendo en producir más de 
los 5 títulos permitidos al año 
(eso era en aquel entonces). 
Cada sílaba de Konami co¬ 
rresponde a las 2 primeras 
letras de los 3 socios funda¬ 
dores y de los cuales sólo con¬ 
tinúa el señor Kagemasa 
Kozuki. 

♦ 

Tal vez muchos no estén de 
acuerdo con el actual precio 
de l|p£Au^g^Tuestra revista 
pero yo creo que sí es necesa¬ 
rio. Como dicen ustedes "por 
cuestión de espacio" tienen 
que suprimir información in¬ 
teresante como cuando quita¬ 
ron el Crontrol de los Profesio¬ 
nales o Nuestra Portada-, aun¬ 
que la sección de Arcadias es 
interesante e importante para 
nosotros los videojugadores no 


justifica que quiten secciones 
también interesantes, asi que 
creo que la única alternativa 
es aumentar el número de 
páginas, aunque suba el costo 
de |¿li©¥ie£^uestra revista. 
Espero que estén de acuerdo 
en el aumento para no supri¬ 
mir información ya que, al fin 
de cuentas la diferencia que 
pagaríamos seria por el aumen¬ 
to de páginas. 

Se despide su lector oo 

Tlaxcala, Tlaxcala 

Como ves desde el número 
anterior ya tenemos 24 pági¬ 
nas más al mismo precio. Es¬ 
tamos muy agradecidos con 
nuestros lectores por el apo¬ 
yo incondicional recibido en 
los últimos meses; asimismo 
gracias a los anunciantes he¬ 
mos podido mantener el pre¬ 
cio y así seguirá hasta que de 
plano nos sea imposible man¬ 
tenerlo. Esperamos que sigas 
fiel a esta Tn^eovist^nuestra 
revista. 

♦ 

¿Por qué con la salida de Super 
Street Fighter ll no hicieron tan¬ 
to escándalo como cuando sa¬ 
lieron sus 2 antecesores? 

Obregón, Sonora 



Hemos recibido cartas de mu¬ 
chos lectores pidiendo que ya 
no exageremos hablando de 
los Street Fighters y nosotros 


















mismos estamos de acuerdo. 
Sin duda ha sido el mejor jue¬ 
go de peleas y el que introdu¬ 
jo este estilo de juegos con la 
fuerza suficiente para que mu¬ 
chos lo siguieran; sin embar¬ 
go las modificaciones realiza¬ 
das, aunque son excelentes, 
vienen siendo sólo variacio¬ 
nes y no cambios de fondo. Es 
por eso que no le hemos dado 
espacio a los análisis y sólo a 
los trucos que consideramos 
relevantes. De hecho se nos 
ocurrió incluir este Tema del 
mes en el presente número. 
♦ 

¿Qué juego fue el primero en 
presentar secretos? Además 
¿qué compañía tuvo la idea de 
introducir secretos en los 
videojuegos? 

J"tSÓS («rtlpoí í^o^ r ' < ¡) vez 

Cuautitlán, Estado de México 

Algunas de las claves para 
invencibilidad, selección de 
niveles, etc. las ponían los pro¬ 
gramadores con el único fin 
de analizar con mayor rapi¬ 
dez cualquier detalle en el 
programa, sólo que cuando 
llegaron a las manos de los 
videojugadores les emocionó 
contar con esos trucos y aho¬ 
ra es casi obligatorio para los 
diseñadores de los juegos in¬ 
cluir claves de este tipo como 
algunos secretos para los 
videojugadores y no sólo para 
sus análisis. 

En el Famicom japonés salie¬ 
ron varios juegos y seguramen¬ 
te varios tenían trucos pero 
en América el primer juego 
que salió para el NES, Super 
Mario Bros, contó con varios 
secretos como el continué (A 
y startjo las famosas 100 vi¬ 
das en el nivel 3-1, o el Mario 
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disparando chiquito, o el 
mundo-1. Hay que recordar 
que muchos de estos "trucos" 
a veces son bugs y ni siquiera 
quien lo programó los cono¬ 
cía. 


♦ 


Quiero preguntarles si se 
acuerdan de algunos lectores 
que les escriben seguido por¬ 
que ¿de qué sirve que digan 
que es la tercera, cuarta o quin¬ 
ta vez que escriben si para 
ustedes es como un nuevo lec¬ 
tor? Esto quiero que me lo con¬ 
testen porque es la 3a. vez 
que escribo y quiero saber si 
se acuerdan. 

Quiero darles una recomenda¬ 
ción. Den la información que 
tengan, porque luego escucho 
que en otras revistas apare¬ 
cen noticias que hasta des¬ 
pués salen en Club Nintendo. 

f?o'o«'r\oV)óñ«Z Su rtcV\e2 


México D.F. 


Hay veces que los nombres 
son muy especiales o nos es¬ 
criben tan seguido o con tan¬ 
to estilo que los recordamos 
de inmediato. Otras veces te¬ 
nemos que revisar nuestra 
computadora y nuestros ar¬ 
chivos pero siempre sabemos 
si ya nos han escrito. Tú, por 
ejemplo, nos escribiste por 
primera vez el 7 de julio y 
luego el 10 de noviembre de 
93. 

Nosotros sólo publicamos la 
información cuando es oficial. 
En ocasiones los Ucenciatarios 


nos piden no darla a conocer 
y los respetamos. Otras oca¬ 
siones hay rumores que no 
publicamos hasta confirmar, 
por eso nos llegan a ganar la 
información pero también por 
eso nos equivocamos menos 
que las revistas que no confir¬ 
man su información. 

♦ 

Ustedes anunciaron un espe¬ 
cial S.O.S. y no lo he visto a la 
venta. Quiero preguntarles si 
ya salió y dónde puedo conse¬ 
guirlo. 

icl lleves Guapos 
Edo. México 

Sí, la verdad es que nos tarda¬ 
mos pero nos está quedando 
muy bien. Es un especial de 
passwords y ya prácticamen¬ 
te está listo para salir a la 
venta a mediados del mes de 
enero. 

♦ 

...P.D. Sé que lo más probable 
es que no publiquen esta car¬ 
ta, de hecho no espero que lo 
hagan. Pero créanme que si lo 
hacen yo, y muchas otras per¬ 
sonas tendremos una mejor 
opinión de ustedes. 

um) ó- 

Cd. Obregón, Sonora 

Tenemos una respuesta para 
cada una de tus preguntas, 
pero ya dijimos que no res¬ 
ponderemos cartas anónimas 
que sean agresivas. Quisimos 
contactarte directamente 
pero no pusiste dirección y 
sólo supimos que vives en Ciu¬ 
dad Obregón por el sello de 
correos (y sabemos que no te 
llamas Terry G.). Si nos escri¬ 
bes otra vez incluyendo tu di¬ 
rección, te prometemos in¬ 
cluir tu carta en esta sección. 






SAMURAI SHODOWN 




HA 


Dos razones importantes 
trajeron este Diciembre a 
Samurai Shodown como 
lo conocemos en Améri¬ 
ca (o Samurai Spirits como 
lo conocen en el oriente). 

La primera es el lanza¬ 
miento de este juego para 
SNES en este mes y la se¬ 
gunda la confirmación de 
su arribo en el formato 
portátil de Nintendo. 

Nosotros desde que nos 
enteramos que el juego 
de Samurai Spirits (GB) 
había aparecido hace al¬ 
gunos meses en Japón, 
nos preguntamos por qué 
Takara no había traído este jue¬ 
go a América, pero después de 
algunos meses este juego hará 
su arribo al GB y SGB por estos 
días. 

Samurai Shodown de GB es una 
fiel adaptación en la historia, 
personajes y movimientos a 
versión de SNES pero con la 


PORTADA 


secretos que se sacan con 
un sencillo truco) quienes 
deben combatir entre 
ellos para al final enfren¬ 
tarse al terrible Amakusa. 
Los gráficos en esta 
translación son, aunque 
un poco sencillos, muy 
buenos y la movilidad 
también es buena-, gracias 
a esta decisión por parte 
de Takara de traer este 
juego a América los fans 
del original podran disfru¬ 
tar de algunas luchas con 
espadas en cualquier par¬ 
te con el Game Boy ya 
que este juego ha sido 
programado para aprovechar las 
ventajas que ofrece este siste¬ 
ma. 

Ahora que Takara ha dado el 
primer paso esperemos que 
otros de sus juegos para Game 
Boy también los veamos en 
América tal es el caso de Fatal 
Fury (que también tiene todos 
los personajes y movimientos) 
o del recientemente anunciado 
World Heroesjet; sólo nos que- 
esperar pero por el momento 
os en nuestra portada a 
Shodown (o Samurai 

irits). 
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ACT KAISER 2 

FIDEL O. CORREA G. 

ALADDIN 

ABRAHAM F.CARRILLO CERON 

ALIEN VS. PREDATOR 

DARIO CORDERO AYMERICH 
JONATHAN ALCARAZ GUERSON 
ANTONIO SANCHEZ 

ALIEN 3 

RUBEN RODRIGO ARELLANO 
ARTURO REYNOSO 
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JONATHAN ALCARAZ GUERSON 
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BRAWL BROTHERS 

WALTER NOE URBINA GONZALEZ 
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FIDEL O. CORREA G. 
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PABLO JOSE PATRON MIRANDA 
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MARCO CESAR FERNANDEZ 
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DOUBLE DRAGON II 

MAURICIO MARTINEZ MARQUEZ 
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PABLO JOSE PATRON MIRANDA 

FATAL FURY 

WALTER NOE URBINA GONZÁLEZ 
JUAN JOSE HERNANDEZ CASTRO 

FINAL FIGHT 

LIZ JIMENEZ C. 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

VLAD1MIR PEÑA R. 

FINAL FIGHT 2 

LIZ JIMENEZ C. 

WALTER NOE URBINA GONZALEZ 


GOAL! 

WALTER NOE URBINA GONZALEZ 
VLADIMIR PEÑA 
HAPPY BIRTHDAY BUGS 
VALENTE VAZQUEZ ALFEREZ 
CHESTER 

MARCO CESAR FERNANDEZ 

JOE 4 MAC 

ANTONIO SANCHEZ VARELA 

JURASSIC PARK 

RUBEN RODRIGO ARELLANO 
ARTURO REYNOSO 
ALA GIL VARGAS 

LITTLE MERMAID 

OMAR ZAIN GUTIERREZ FERRERA 
MAGICAL QUEST 
STARRING: MICKEY MOUSE 
RAFAEL ROJAS HERNANDEZ 

MEGA MAN II 
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MEGA MAN III 

ALEJANDRO Y DANIEL CONTRERAS 

MEGA MAN IV 
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MEGA MAN X 

RUBEN RODRIGO ARELLANO 
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ALAN GIL VARGAS 

METROID 

MAURICIO MARTINEZ MARQUEZ 

METROID II 

ARMANDO PRECIADO PEREZ 
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ALA GIL VARGAS 
FIDEL O. CORREA G. 

NBA JAM 
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RIDDICK BOWE 
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R. RODRIGO ARELLANO SANTOS 
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ALAN GIL VERGARA 

SILVER SURFER 

VALENTE VAZQUEZ 

STAR FOX 

RUBEN RODRIGO ARELLANO 

ARTURO REYNOSO 
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STREET FIGHTER II 

WALTER NOE URBINA GONZALEZ 
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R.RODRIGO ARELLANO SANTOS 
ARTURO REYNOSO CRUZ 
ALAN GIL VERGARA 
STUNT RACE FX 
ESTEBAN FLORES ZENTENO 
JOSE ROBLES VENTURA 
HERIBERTO JACQES CAMARENA 
PHOENIX 

JOSE ROBLES VENTURA 
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SUPER MARIO BROS. 2 
MAURICIO MARTINEZ MARQUEZ 
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OSCAR ALEJANDRO PEREZ 
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PABLO JOSE PATRON MIRANDA 
DANIEL A. SILVESTRE RODRIGUEZ 
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Nintendo 


Aún siendo un juego de 16 bit, sus Gráficos, sonido y Factor Diversiór 
hacen de dkc uno de los mejores títulos réjjoy se pueden jugar, 
aunque se le comparé con juegos deoffftz bit ó 64 bit 
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Si tienes SUi 


no puedes dejar de tener Donkey Kong Country. 
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Para ejecutar la siguiente jugada 
tienes que entrar a un bonus oculto 
que mostramos en el número 
pasado, por si no lo recuerdas era 
dejarte caer como indica la primera 
foto, así entras al bonus. Al termi¬ 
nar la escena oculta sales disparan¬ 
do y al caer sacas una llanta de la 
tierra, empújala hasta donde indica 
la tercera foto, salta sobre la llanta 
para llegar a lo alto de la palmera; 
ahora de ahí salta a manera de caer 
como en la última foto y así sacas 
una Figura de Winky. Recuerda que 
si ya pasaste una escena, al volver a 
entrar puedes salirte en el momento 
que quieras presionando Start y 
luego Select 


Justo donde está la 
letra "K" estrella un 
barril como indica la 
foto para así llegar a un 
bonus secreto. 


SS|1 


Ya dentro del 
bonus avanza 
rápido, para 
alcanzar un 
globo que 
te da una 
vida extra. 


Más adelante pasando la mitad de la escena estrella un barril 
como indica la foto para abrir el campo hacia un bonus. 


Toma un barril y pásate por debajo del 
enemigo cuando salte alto para después 
estrellar el barril en la pared como te 
indicamos y así entrar aun bonus oculto. 
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Donkey 
K.ong 

Countryes 
el primer 
videojuego 
en la 

historia en 
lanzar 2 
millones 
y medio 
de copias 
como 
i pedido 
l inicial. 


Te damos una 
técnica que será de 
gran utilidad para 
todo el juego, sobre 
todo para tomar 
letras que están en 
lugares que parecería 
imposible de alcanzar 
sin perder vida. 


Más adelante, poco antes de 
terminar la escena, déjate caer 
como indica la foto para entrar a 
un barril que te lanza hacia un 
bonus donde hay que indicar 
dónde quedó el globo para obtener 
una vida extra. 


Primero corre y justo 
antes de caer ejecuta 
tu ataque de giros. 


Así flotas 
por un 
instante. 


rumSle 


Antes de que 
termines de dar 
tus giros puedes 
saltar. 

Y así alcanzarás lugares 
muy lejos o simplemente 
salvarte de caer en los 
huecos. 
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AI comenzar la escena rebota en la 
llanta y salta hacia la esquina 
superior izquierda, de ahí salta para 
entrar en un barril que te lanza a 
un bonus oculto. 


Al comenzar la 
escena avanza por 
arriba de las 
palmeras y en los 
tramos donde las 
palmeras estén 
muy separadas 
ejecuta la jugada 
de los saltos largos 
que te explicamos 
en la escena de 
Barrel Cannon 
Canyon, asi 
alcanzarás dos 
globos rojos que 
cada uno te da 
una vida extra y 
un globo verde 
que te dará dos 
vidas extras. 


Ya en la escena del bonus tienes 
que tocar las letras en orden para 
formar la palabra "RARE" y 
obtener una figura de Enguarde. 


Con un barril o con 
ayuda de Rambi 
puedes entrar a un 
bonus oculto 
donde tienes que 
seleccionar tres 
figuras iguales. 


mitad 

de la 

escena 

salta 

como 

indican 

las 

fotos 

para 

sacar 

una 

llanta 

del 

suelo. 
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Toma el segundo barril que \V |f fl 

te encuentras y avanza I\\ 

hasta llegar al lugar donde 

hay dos Zingers, pásate por 

debajo y estrella el barril 

como indica la foto para 

abrir el camino a un bonus V' 

donde hay que seleccionar tres figuras iguales. 


Más adelante f\\0'SÉti5>9 
déjate caer 
en el primer 
hueco para caer 
en un barril que ' 
te lanza hacia arriba, entonces 
cae como indica la foto para sacar 
la llanta del suelo. 


Más 
adelante 
hay dos 
maneras 
de 

alcanzar el 
barril que 
te lanza 
hada una 
escena de 
bonus; 
puedes 
saltar con 
ayuda de 
Winky o 
empujar 
una llanta 
para 
rebotar 
sobre ella. 


Después empújala hasta llegar 
donde indica la foto para después 
rebotar en ella y alcanzar el barril 
que te lanza a un bonus. 




Después empuja la llanta 
hasta la orilla y rebota en ella 
para alcanzar las plataformas 
más altas y llegar a la parte 
superior donde te encuentras 
con Winky. 


Después de la mitad 
de la escena toma un 
bamril y estréllalo en 
la siguiente pared que 
este del lado derecho 
para abrir el amino 
hacia un bonus oculto. 















































Al entrar aquí avanza 
un poco en cuanto 
aparezcan los 
enemigos (Gnawty) 
regrésate y rebota 
sobre uno de ellos a 
manera de llegar a la 
parte superior de la 
puerta. Ahora salta 
fuera de la pantalla y 
encontrarás una 
figura de Rambi. Esta 
jugada sólo la puede 
ejecutar Diddy ya 
que es el que salta 
más alto. 


Más adelante 
pasando el segundo 
hueco estrella un 
barril donde indica 
la foto para llegar a 
un bonus oculto 
donde al final te 
encuentras con 
Expresso, pero 
recuerda ir rebotan¬ 
do sobre cada uno 
de los enemigos 
(Necky) así al caer 
sobre el octavo 
obtienes una vida 
extra y al caer sobre 
el noveno dos más. 


Justo antes de terminar la escena 
déjate caer como indica la foto, ya 
que ahí está la letra "G". 
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ENGUARDE: 

Voz(\uc 
utilizan los 
espadachines 


para advertir l 
a sus 

contrincantes. 

5\0nifvca 


‘\En Quardlar 




Al juntar tres figuras 
iguales de Rambi, Expresso, 
Enguarde o Winky 
automáticamente te vas a 
un bonus especial donde 
sólo controlas al personaje, 
el objetivo es tomar el 
mayor número de figuras 
posible antes de que se 
termine el tiempo-, al final 
obtienes una vida extra 
porcada cien figuras que 
hayas tomado. 


Al comenzar la 
escena regrésate un 
poco para hallar un 
barril de metal, 
tómalo y rebótalo 
sobre la palmera 
para después subirte 
en él y avanzar un 
buen tramo sin 
problemas. Recuerda 
que cuando vas 
sobre el barril 
puedes tomarlo 
nuevamente. 































































































Al entrar a esta escena avanza hasta 
que salga un Kremling, entonces 
regrésate un poco y salta sobre él 
para alcanzar la cuerda. 


Así puedes entrar a un bonus 
oculto donde hay que formar 
la palabra "Kong". 


.contra la pared de la izquierda. 


Ahora 

toma 


barril 

que 

está 

arriba 


En la primera 
cuerda violeta, 
por la cual es 
necesario que 
bajes, salta a la 
derecha entre 
los dos enemi¬ 
gos (Zinger) 
como indica la 
foto, 


Más adelante pasan- » . jj ;■ . 

do el barril que iw, 

marca la mitad de la üg¡9 
escena avanza un Ma 
poco más del lugar 

que indica la foto; al Y®BvvV 
salir el enemigo 
(Kremling-Kriter) 

regrésate y salta %./ 

sobre él para alan- 

zar la cuerda, ya que ' F^t¡, 

arriba encuentras ■■ ' ~ * 

plátanos y la letra "O"; además si te dejas caer 
de lo alto de tal forma que caigas sobre la 
mancha del suelo sacas una figura de Enguarde. 


Ahora toma el 
barril y salta a la 
izquierda para 
estrellar el barril 
donde indica la 
segunda foto y 
asi poder entrar 
a un bonus 
oculto. 


Después llegas a un 
lugar donde vas 
saltando por cuatro 
cuerdas, al llegar 
salta de nuevo a la 
tercera cuerda como 
indica la foto-, sube y 
entra... 


Ya en la escena 
de bonus tienes 
que ir tocando 
las letras en 
orden para 
formar la palabra 
"Nintendo". 


...al barril que 
te lleva a otro 
bonus oculto 
donde encon¬ 
trarás plátanos 
y una figura de 
Expresso. 


Las fotografías que viste en el número anterior fueron tomadas de un 


_prototipo que aún 

nq estaba terminado por eso verás ligeros cambios al compararlas con las de este 
número que también fueron tomadas de un prototipo pero ya más terminado. 
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Este jefe es similar al primero, pero te 
ataca con saltos mucho más altos y se mueve 
más rápido, 

ademas... / • ' /■ - 


.tienes que caerle cuando esté en el suelo, de lo 
contrario no le causas daño. (Lo bueno es que al 
llegar con él te dan un barril donde sale tu 

compañero). 


Empezan¬ 
do la 
escena 
regrésate 
y encon¬ 
trarás un 
barril DK 
junto al 
mini- 
Necky y si 
saltas 
hacia la 
izquierda 
hallarás a 
Expresso y 
la letra 




5h\0eru Miyamoto creo 
aOonkey torva medrado 

erAa Verjería Ae 
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Salta sobre los enemigos (Necky) para 
alcanzar el barril que te lanza a un bonus 
donde encuentras a Expresso y una figura 
de éste. 

































Pasando el primer Kremling 
déjate caer como indica la 
foto para quedar sobre el 
barril oculto que te lanza a 
una escena de bonus. 


Y si llegas al final de la 
escena de bonus te 
encuentras con Winky. 


Ya en la 
escena 
de bonus 
avanzas 
rebotan¬ 
do en 
llantas 
recolec¬ 
tando 
plátanos... 


Esta es la única 
escena donde te 
encuentras a 
Squawks que te 
va alumbrando 
tu camino, ya 
que la escena es 
demasiado 
obscura para ver 
algo sin su 
ayuda. 


©SLDQGO 


En el camino te 
encuentras con 
Kremlings- 
Krusha que solo 
los eliminas 
lanzándoles un 
barril. 


Aquí los pulpos te 
persiguen la mayor 
parte del camino. 


Y en el agua 
~ también hay 
barriles tipo cañón. 


Poco antes de terminar la 
escena métete por el 


Ahí encontrarás una £ 
vida extra y la gran ¿í 
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En esta escena vas 
avanzando sobré 
una plataforma 
que se mueve 
automáticamente 
y sigue una ruta 
fija. 


Salta como indica la foto, para caer sobre el 
cuadro negro y sacar el barril de T.N.T. 


Ahora 
estréllalo 
contra la 
pared de la 
izquierda 
para entrar 
a una 
escena 
oculta. 




Aquí tienes 
que selec¬ 
cionar tres 
figuras 
iguales para 
obtener ese 
premio. 


Después de pasar el barril que 
marca la mitad de la escena, salta 
como indica la foto para sacar el 
barril que te da a tu compañero. 
Recuerda que esto sólo lo puede 
hacer Diddy porque salta más alto. 


'Ni en Nueva York me divertí tanto" 


Ahí encuentras a alguien 


Después déjate caer en el 
siguiente hueco. 


que te ayudará en el tramo 
que te falta recorrer. | 
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Sube por la segunda cuerda y al estar lo más alto 
posible da un gran salto a la izquierda, así alcanzas la 
primera cuerda con la que puedes llegar a un bonus 
oculto, donde hay que formar la palabra Kong para 
obtener una vida extra, (esto sólo lo logras con Diddy). 


Más adelante hay que avanzar 
de cuerda en cuerda pero los 
Zinger suben y bajan aumentan¬ 
do la dificultad. 




Las gráficas ,■ _ 

de esta 

escena están r* 

de lujo. 

Combinan el 

efecto de - - -- 

agua con capas de un arte en Layering. 


Recuerda 
que tú 
controlas la 
posibilidad 
de subir 
rápido pero 
para bajar 
es un 

movimiento 

lento. 


Aquí nuevamente avanzas sobre los rieles 
de una mina, pero con la diferencia que 
ahora ya saltas tú solo (sin el carro) así que 
hay que calcular la caída. 

Pasando el barril que marca la mitad de 
la primera escena prepárate, ya que 
después de la letra "N" debes saltar 
hacia la llanta para que de ahí rebotes 
hacia el barril que te lleva al bonus. 


Ya en la pantalla del bonus 
tienes que tocar los barriles para 
seleccionar 3 figuras iguales. 
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Aquí por pequeños momentos toda la pantalla (menos tú y 
algunos barriles) cambia a negro, por lo cual tienes que tener 
muy bien ubicado a tu personaje con respecto al fondo. 


Al llegar aquí te 
dan un barril 
para obtener a 
tu compañero 
y después el 
jefe intenta 
aplastarte para 
luego dejar 
caer dos 
enemigos, esto 
lo repite varias 
veces pero en 
cada nueva 
ocasión 
intentará 
aplastarte con 
más ataques, 
además va 
cambiando los 
enemigos que 
te deja caer. 


Al llegar a un lugar 
donde tienes que saltar 
avanzando por 4 
plataformas consecuti¬ 
vas, permanece en la 
cuarta como indica la 
foto, así al llegar hasta 
abajo entrarás al barril 
que está debajo del 
plátano y te lanzará al 
bonus oculto. 


En este 4 
bonus 
encontrarás 
la letra "N". 


Saliendo ;l bonus sacas 
un barril dt metal, tómalo 
y bájate, después rebótalo 
en la pared y súbete en él. 


Asi llegas sin ningún 
problema hasta otro 
bonus donde tienes 
que indicar dónde 
quedó el globo, pero 
no slerá fácil ya que la 
pantalla se torna 
negra por momentos. 
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Recuerda que si 
pierdes a uno de 
tus amigos 
como en este 
caso a Rambi, él 
puede regresar 
si rebota en 
algún muro y 
entonces 
puedes tomarlo 
nuevamente. 


Ahora avanzas 
sobre una platafor¬ 
ma que se mueve 
automáticamente 
pero hay un 
problema: el 
combustible, ya 
que si en el 
transcurso del 
camino no tomas 
los tanques de 
combustible la 
plataforma se cae. 


Poco antes de 
llegar a la mitad 
de la escena salta 
justo debajo del 
tanque de 
combustible para 
que un barril 
oculto te lance 
hacia arriba y 
tomes el com¬ 
bustible. 


Al asar el barril que 
marca la mitad de la 
escena, avanzas un 
tramo en una cuerda con 
una serie de Neckys que 
si vas rebotando sobre 
ellos sin tocar el suelo, al 
k rebotar sobre el octavo 
X te dará una 

[\ X. vida extra. 

(Esto lo 


puedes ejecutar en varios lados). 


Con esto logras 
que la plataforma 
te lleve hasta 
arriba y puedas 
tomar la figura 
de Enguarde. 


Los tanques de donde salen los enemigos 
los puedes destruir con los barriles de T.N.T. 


Aqui te encuentras con un nuevo tipo de 
barriles "OFF", "ON". Normalmente están en 
OFF" y en la escena no se ve casi nada, pero si 
tocas los barriles cambian a "ON" y se encien¬ 
den las luces de la escena por un momento. 


En el primer hoyo 
déjate caer al centro 
para que un barril te 
lance a un bonus 
oculto. ______ 


Al final te 
encuen¬ 
tras la 
letra "K". 


Mi 








Utiliza los barriles para 1 
limpiar el camino de los «f 
'molestos Kremlings-Krusha. / 


Lo mejor para esta escena es jugar con Donkey 
Kong ya que él sí puede eliminar a los 
Kremlings-Klumb y a los Army. 


Aquí te enfrentas a un jefe similar al de la segunda escena. El aparece 
por cualquier lado de la pantalla y a diferentes alturas. Te ataca lanzando 
nueces, tú lo dañas cayéndole encima, pero sólo cuando ya te lanzó la 
última nuez, de lo contrario no le causarás daño. 


¿Cómo te imaginas a el último 

Jefe? 
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En la escena de Rambi avanza a la parte superior de la pantalla para llegar del 
otro lado del muro donde encuentras una _______________ 

figura gigante de Rambi que te multiplica —¿i 
por 2 todas las figuras que tomes. 


En la escena de Winky salta hasta llegar 
a la parte superior, después avanza hacia 
la izquierda hasta entrar por donde 
indica el mapa y así llegarás con la figura 
gigante de Winky que te multiplica por 2 
todas las figuras que tomes. 


mmmm 


En la escena de Expresso avanza hasta llegar ai muro, da 
un doble salto para pasar sobre el muro y llegarás hasta la figura gigante de 
Expresso que te multiplica por 2 todas las figuras que tomes. Al comenzar la 
escena salta doble hacia atrás y así encontrarás una zona escondida. 


Diddy tiene la habilidad de saltar 
más alto porque es más ligero pero 
por lo mismo hay enemigos que no 
puede eliminar al caerles encima, 
en cambio Donkey no salta tan alto 
pero puede eliminar algunos 
enemigos que Diddy no. 
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Por lo general los videojuga¬ 
dores nos pasamos horas reco¬ 
rriendo laberintos, conquistan¬ 
do castillos venciendo jefes, 
preocupándonos tan sólo por 
terminar el juego y perdiendo, 
a cambio de esto, la capacidad 
de maravillarnos; vemos a dia¬ 
rio cosas que hubieran dejado 
boquiabiertos a nuestros pa- 
pás: El Compact Disc, El Láser 
Disc y sistemas caseros de 
videojuegos que nos parecen 
totalmente normales y preci¬ 
samente eso es lo que quere¬ 
mos combatir esta vez en esta 
sección: para que nosotros los 
k| ^videojuga- 
^ dores, no¬ 
temos los 
detallitos de 
los videojuegos 
y de la vida en ge¬ 
neral, esos detalles 
que le dan a cada 
momento, el bri¬ 
llo y la chispa 
que requieren 
para ser es¬ 
peciales, 








a esta sal y pimienta, a la que 
bautizaremos como "CONCEP¬ 
TOS”, así con mayúsculas para 
darle su merecido lugar. 

Por ejemplo ¿Recuerdas la pelí¬ 
cula de E.T.? (si no la tienes con¬ 
síguela, está muy buena) ¿Re¬ 
cuerdas el nombre del niño que 
se encuentra con E.T.? Tal vez 
para muchos directores bauti¬ 
zarlo en la cinta hubiese sido 
irrelevante y lo hubieran llama¬ 
do Mike, Danny o Filiberto, pero 
para Steven Spielberg cada de¬ 
talle es vital y encontró para él 
un nombre excelente: Elliot, el 
único nombre que conocemos 
(junto con Ernest) que empieza 
con E y termina con T ¿Casuali¬ 
dad? ¡Para Nada! Spielberg cui¬ 
da los detalles con lupa. Es de 
esa gente que se da el lujo de 
hacer cosas no sólo para que le 
gusten a los demás sino antes 
que a nadie, a sí mismo. El nom¬ 
bre de Elliot en realidad no es 
importante ni trascendental en 
la historia y si tú no te habías 
dado cuenta, no importaba (de 
todos modos si se hubiera lla¬ 
mado Prócoro o 
John no iba a 
pasar nada) sin 
embargo esta¬ 
mos seguros 
que para Spiel¬ 
berg era un de¬ 
talle muy satis¬ 
factorio para él 


I 


fe 


mismo. 

Pero bueno, regresemos a los 
videojuegos con otro ejemplo: 
en Super Mario World hay un 
pez chistosísimo que al apare¬ 
cer en la pantalla vale la pena 
poner PAUSE para admirar cómo 
se la pasa dormido y cuando 




Mario se acerca ¡Zaz! se des¬ 
pierta y se pone a perseguirlo. 
Ese pez se llama 
RIP VAN FISH pero 
¿por qué? ¿Por 
qué no le pusie¬ 
ron Sleeping Fish, 

Pez durmiente 
o pez roncan- 
te? ¡Ah! pues ^ 
porque Don ^ O 
Shigeru O 
Miyamoto 
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no es de la gente que deja ese 
tipo de detalles ahí nada más 
¡No! El pez fue bautizado así en 
honor de Rip Van WinkJe, un 
personaje de un cuento escrito 
por Washington Irvingy que una 
tarde decide echarse una 
siestecita a la sombra de un ár¬ 
bol y cuando despierta resulta 
que todo está cambiado, sus hi¬ 
jos ya son grandes y ya no tiene 
esposa... ¡Había dormido por 20 
años! Si ningún videojugador se 
daba cuenta de esto ¿qué im¬ 
porta? Cualquier otro nombre 
tampoco hubiera sido relevan¬ 
te, fue sólo la satisfacción per¬ 
sonal de haberle escogido un 
nombre exacto. 

Es como cuando empezamos a 
esconder el rombo en las porta¬ 
das de Club Nintendo, fue sólo 
ppr satisfacción propia no para 
que los lectores lo buscaran, sin 
embargo alguien se dio cuenta 
y ahora ya se volvió algo esen 
cial en la revista. Hay mu¬ 
chos lugares donde pue- 
des encontrar conceptos 
como estos: manuales de 
los juegos, cajas, pósters. Sólo 
hay que tener nuestros ojos y 
oídos bien abiertos y empezar a 
observar en lugar de sólo "ver", 
escuchar en lugar de sólo "oír". 
Así encontrarás muchas cosas 
fascinantes en los juegos y en 
todos lados, todo está en usar 
de vez en cuando el botón PAUSE 
para disfrutar esos pequeños de¬ 


talles que si no les damos im¬ 
portancia pasarán desapercibi¬ 
dos pero que si sabemos apre¬ 
ciarlos toman su verdadera di¬ 
mensión. 

Es como ese personaje que cada 
vez que vemos nos ataca de la 
risa: "Thwomp" el de Super 
Mario World y Mario Kart. 


(¿A qué te suena el nombre? a 
nosotros, parece precisamente 
estar escuchando el sonido de 
una gran piedra al caer.) El es un 
"piedraco" que vive tan sólo 
para subir con mucho esfuerzo 
una pared y después dejar¬ 
se caer abruptamente al 
suelo, sin importarle quien 
anda por ahí (¿Mario tal 
vez?) está constituido por 
una piedra central grande con 
muchas como piedritas de río a 
su alrededor-, de repente pasas 
por un castillo y ¿qué dices? 
¿Quién es ese cuate? y es que es 
un mono extraño, siempre mal¬ 
humorado, con una expresión 
en la cara que da gusto, su siste¬ 
ma en el juego es de lo mejor, y 
qué fulano tan malo es él. 


/<? sólo hay n m 

s/h db,lidad natura l de ’ 
n embargo Thwomp no se 
en oja porque pase Mario, sinv 
pie mente no sabemos qué \e 
molesta tanto como para man¬ 
tener siempre ese semblante. 
¿Cómo se les habrá ocurrido 
algo tan sencillo, pero tan inge¬ 
nioso a la vez? Es que es un tipo 
que se ve tan especial, que has¬ 
ta te daría gusto conocer ¿o 
no?. 

Como puedes ver, basta con 
que busques detalles, y una 
vez que los encuentres, le ha¬ 
brás dado vida a un concepto 
nuevo, así es que a partir del 
próximo mes, esperamos con¬ 
tar con el apoyo de tus cartas 
para refrescarnos la memoria y 
empezar así, juntos, a poner 
PAUSE y reconocer esos gran¬ 
des detalles en los videojuegos. 






























Después de Nintendo, Electro Brain es la segunda 
compañía distribuidora de Software que ha aprove 
chado todas las ventajas del Chip SFX, primero con 
i el juego de Vortex y ahora con Dirt Trax FX. 




Dirt Trax FX es un juego de motocross que alguna vez 
comentamos sobre él (para ser más exactos en el 
pasado reporte del CES) y el cual tiene una gran 
variedad de nuevas opciones que le darán mayor 
realce a los juegos del SFX Chip de ahora en adelante, i 


Este juego está especialmente diseñado para que cualquier 
jugador pueda disfrutarlo pues tiene diferentes niveles de 
dificultad que van de novato hasta experto-, estos niveles 
influyen en el comportamiento de tus rivales y los 
i obstáculos que te encontrarás en cada pista. 


Para la realización del juego Dirt Trax FX se ha utilizado la 
más nueva generación del Chip SFX que siempre se ha ido 
superando, como ejmplos te podemos decir que mientras 
las primeras generaciones del Chip podían usar sólo 16 
colores este nuevo juego puede usar hasta 256 colores, 

para los polígonos, i 


DIRT TRAX FX 



I En Dirt Trax FX hay 25 diferentes circuitos divididos en i 
i categorías que puedes elegir al principio del juego y una 
cuarta categoría secreta que obtienes una vez que hayas 
[ terminado con las 3 primeras (por cierto, en esta categoría 
para expertos te espera un rival muy poderoso y más hábil 
que los que están en los circuitos anteriores) (ni 'móru¬ 
las 25 pistas del juego tienen diferentes cara 
su territorio pues hay cir- 
cuitos normales, inunda- 
dos y lodosos, lo que pue- f 


—^ de provocar un gran acci¬ 
dente. En este juego cuentas con 8 diferentes personajes a 
escoger y como es clásico en este tipo de juegos 
multipersonajes, cada uno tiene diferentes características 
como: control sobre la moto, aceleración, velocidad máxi¬ 
ma y salto, otro interesante punto acerca de los 8 diferen¬ 
tes corredores es que cada uno de ellos tiene un diferente 
tema musical que es tocado cuando el corredor va 
lidereando la carrera. 


Dirt Trax FX puede ser jugado por una o dos persona 
simultáneas con la pantalla dividida; otras dos opciont'' 


/ son la Party Mode donde 
^^99 8 personas pueden corn¬ 
il^ petir en modo de elimi- 

I nación (2 por turno) para 
buscar al mejor compe¬ 
lí tidor; el otro modo es el 
I de un jugador con dos 

——-. I vistas y consiste en que 

en la parte de arriba de 
la pantalla veas tu carrera en desarrollo normal y abajo 
con una vista extra como puede ser de lado, por adelante, 
por atrás o a una gran distancia. 


Definitivamente éste es otro gran juego realizado por 

Electro Brain que es en verdad, muy interesante, sobre 

todo para los que 

buscan esta clase de , 

juegos para el SNES. / “ 


j Esto sólo es un 

1 pequeño adelanto 

—- 1 de este gran juego y 

que en futuras edicio-1 
nes de Club Nintendo analizaremos más a fondo, i 
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S U P E R STREET F I G H T E R II 



Una opinión personal es que a 
mi gusto está mal que se repitan 
las portadas, y dije a mi gusto 
porque a lo mejor a otros lecto¬ 
res les gustan, y en especial hago 
este comentario porque pienso 
que chotearon mucho con por¬ 
tadas de Super Street Fighter II 
Turbo pudiendo hacer portadas 
muy originales de videojuegos 
nuevos. 


4or\'s 

TEXCOCO MEXICO 

♦ 


Tengo una queja para Capcom, 
al hacer su translación del jue¬ 
go SSFII descuidaron varios as¬ 
pectos, como por ejemplo las 
gráficas, la movilidad y la músi¬ 
ca: les faltó un poco más de 
trabajo. 

J__3ao¡á OríoS. Vazcjue2- 


MEXICO, D.F. 

♦ 

¿Porqué Capcom no se aventó 
de una vez el SSF II Turbo? 


es í ~0 o\ c.AaA z. o. 


RINCON DE RAMOS, AGS. 


♦ 

Quiero preguntarles algo: ¿Por¬ 
qué sigue usando Capcom en 
sus versiones de SF el" II" ? como 
que se les pasó ya el ponerle a 
las nuevas versiones de este 
juego ese número y deberían 
ponerle el "III" ¿no? 

"p; <Ul 0- Correa. ¿T 
ZINAPECUARO, MICH. 

♦ 

¿Porqué no hacen un reporte de 
los finales de todos los SF II? uno 
de los 10 mejores finales de 
juegos de pelea. 

<^ C- 

MEXICO, D.F. 

♦ 

¿Cuándo sale el SSF II Turbo en 
SNES? 

Merh> y ¡Jo$q& flores H. 

EDO. DE MEXICO 

♦ 

Cuando salió al SNES el SSF II,salió 
el Turbo en Arcadia, así que el 
anterior pasó de moda, ¿qué 
opinan los demás lectores? 

cT- f\o* l»ut\ AA4• 

TORREON, COAH. 

♦ 

¿No creen que Capcom tiene 
miedo de fracasar y que por 
eso le está sacando tanto jugo 
al SF II? ¿ Porqué no saca de una 
vez el SF III? ¿Tendrán miedo de 
que no sea tan famosos porque 
tendría que cambiar a fuerzas 
el 50% para sacar la secuela? 

❖ 


¿No creen que la están alargando 
demasiado?¿Ahora sigue el Super 
SF II Turbo Master Jet? 

Carlos Chavaría Lauda 

OCOTLAN, JAL. 

♦ 

¿Porqué Capcom no sacó de una 
vez el SSF II Turbo? 

Nictor Rogelio Vete* Romero 

MEXICO, D.F. 

♦ 

¿Porqué Capcom no pasa a SF lll 
ya que no pasa del II? 

OcUvio flco$\a ° S 
CULIACAN, SIN. 

♦ 

Capcom nos deleitó en 1992 con 
este juego fantástico y digno de 
cualquier videojugador. 

Muchas personas han criticado la 
versión actual de SSF II, muy per¬ 
sonalmente yo si le tengo fe a 
Capcom, jamás dejó a los usua¬ 
rios del SNES en desventaja, en la 
versión Turbo superó las demás 
en trucos y velocidad. En verdad 
me siento nostálgico porque muy 
pronto saldrá SF III. ¿Estarán Ryu, 
Ken, Guille, Chun-Li....? 

Roberto CHowe cechuo 

MEXICO, D.F. 

♦ 

Todos los años, bueno sólo los 2 
anteriores cuando salían las ver¬ 
siones de SF II sacaban un análi¬ 
sis de los nuevos movimientos y 
poderes y ahora no han sacado 
los nuevos movimientos, etc. y 












las historias de los nuevos per¬ 
sonajes de SSFII 


Tñvuto 


Oje.au a/ Q i 


fotJrt*0 


MEXICO, D.F. 

♦ 


No hablen tanto de su dichoso, 
estupendo, fantástico y preferi¬ 
do SF II en sus distintas versio¬ 
nes (Turbo, Champion Edition, 
Super, Super Turbo, etc.) ya que 
aunque no lo crean, por lo me¬ 
nos yo... ¡Ya estoy harto! han 
puesto 5 posters de SF II yo 
creo que ya son bastantitos y 
en casi todas sus revistas ha¬ 
blan aunque sea un renglón del 
SF II. Espero no haberles caído 
mal (aunque es seguro que a 
muchos lectores sí y otros no 
tanto) 

W¿c\o( Meandro (qutmaV C* 

MONTERREY, N.L. 

♦ 


Creemos que Darkstalkers es 
un nuevo concepto de Capcom 
en pelea de uno contra otro por 
aquello de que el SF II ya está 
pasado de moda en Arcadias. 

¿UúA' y (PWi/d 
MEXICO, D.F. 


♦ 


¿Porqué no hicieron tanto es¬ 
cándalo con el SSF II como cuan¬ 
do salió SF II y SF II Turbo? 

T3¿>JJAKiM 'Foiri^oez A. 

OBREGON. SON. 

CLmcx. demule £■ 

EDO. DE MEXICO. 

♦ 


...Capcom está "apantanando" 
porque no saca la tercera parte 
de SF II. Porque hasta donde yo 
sé hav 6 versiones de SF. 

Qz.uAa D. 

ACAPULCO, GRO. 

♦ 


Voy a ponera la venta mi Super 
SF II antes de que saquen el SSF 
II Turbo para que no se devalúe 


tanto ya que cada versión nue¬ 
va devalúa la anterior y pierde 
toda su fama. 

lu¡5 A. Peña loz.a. 

Rodrigo Garza MeWóz-T. 

MEXICO, D.F. 

♦ 

Si es cierto que Capcom va a 
sacar el SSF II Turbo, pues qué 
mala onda pues me imagino 
que muchos ya compraron el 
SSF II. 

/i/es ¿f. 

GUAYMAS, SON. 

♦ 

¿Porqué no le han cambiado el 
nombre a SF II? porque tantas 
modificaciones tanto en el nom¬ 
bre como en el juego, ya era 
para que llegaran al III. ¿no 
creen? 
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H. CABOLCA SON. 

♦ 

Creo que es injusto lo que está 
haciendo CAPCOM sacando 4 
juegos casi iguales. Y es que es 
el eterno SF II con 16 super com¬ 
bos nuevos. Yo voy a comprar 
el tercero y no voy a gastar más 
dinero para comprar un juego 
idéntico. 

A ver si le aconsejan a Capcom 
que saque un aparato que se 
una al cassette de SFll y que 
cueste la mitad porque si no les 
aseguro que el Super Turbo va 
ser un rotundo fracaso. 

Jote Antonio tuertea Gjq+zq 

GARZA, GARCIA N.L 

♦ 

Quiero saber si hay planes de 
que Monterrey, N.Lsaquen el 
cartucho de SSF II Turbo, ya que 
cuando sacaron el SF II de in¬ 
mediato lo compré y como al 
año sacaron el Turbo. Pensaba 
comprarlo pero mejor me es¬ 


peré y quisiera saber si sigo es¬ 
perando. 

W ¡LL/AaI VíLlA FAa/A 13/ ST'OdG. 

TIJUANA, B.C. 

♦ 

Sobre SSF II (otra vez la burra al 
trigo), el Turbo va a salir en no¬ 
viembre y después de eso en 
Arcadia el que tiene el nuevo 
personaje, hasta llegar al Mega 
Flyper Street Fighter II Turbo, con 
2174 personajes... pero va a se¬ 
guir siendo SF II. 

Dame/En r1<) je. Ma Io/onA a/ó S■ 

TORREON, COAH. 

♦ 

P.D. Díganle a Capcom que es 
hora de sacar SF III. 

Se despide de ustedes su lector 
#2 (el 2 es para no perder la 
costumbre, como Capcom) 

Aí^aa^o la 

EDO. DE MEXICO 

♦ 

La evolución de Street Fighter II ha sido excelen¬ 
te y en arcadias ni qué aecir, pero en el SNES el 
que le ha pagado esa experiencia a Capcom 
somos nosotros, los videojugadores. En Club 
Nintendo no creemos que Capcom se haya dor¬ 
mido en sus laureles si no que para los apasiona¬ 
dos de Street Fighter II cada versión ha buscado 
perfeccionarlo cada vez mis; tal vez esto no lo 
logró al 100% pero nadie puede negar que la 
última versión actualmente tiene la mejor movi¬ 
lidad y valores de entre todos los juegos de 
pelea. Aauí entre nos, pensamos que el juego de 
Darkstalkers servirá a Capcom para probar nue¬ 
vos movimientos y conceptos (como el poner 
defensa en el aire); además de que les da la 
oportunidad de checar mil detalles para el Street 
Fighter III sin quemar el ya tan chamuscado 
Street Fighter II. 

De igual manera siguen haciendo pruebas con 
Ring Destruction (Slam Masters II) que tiene 
poco de haber salido así como con su próximo 
juego de pelea X-Men que es del estilo de Street 
Fighter II. Por cierto lo último que nos falta ver 
de Street Fighter II es la versión basada en la 
película pero se supone que en gráficas va a ser 
algo muy diferente a lo que conocemos de 
Capcom, sin embargo no ha mencionado nada 
más sobre este proyecto. 

Sobre Street Fighter III, no nos preocupamos ya 
que va a salir cuando nadie, pero nadie, se lo 
espere y tiene que ser algo muy superior a lo que 
conocemos, ya que el nombre Street Fighter III 
no puede desperdiciarse así como así. 










the advmtures of 


Ciudad Gótica, como toda gran urbe, 
se encuentra azotada por el crimen, 
pero por fortuna esta ciudad cuenta 
con un defensor que ronda las calles 
amparado por la obscuridad de la 
noche, su nombre es: Batman (por si 
hay alguien que aún no lo conozca). 
The Adventures of Batman & Robin 
es uno de los juegos de Konami que 
harán su arribo este mes-, el título 


está basado en la serie de caricatu¬ 
ras "Batman the Animated Series", 
el cual iba a ser el título original. ' 
Al igual que en la serie de televi¬ 
sión, Batman tendrá que enfrentar¬ 
se a sus ya de sobra conocidos 
rivales como Thejoker, Penguin, 
Catwoman o The Riddley, los cuales 
están divididos en diferentes 
escenas. 


:omendano 


En tu 
primera 
misión 
Batman se 
enfrentará 
a su 

archirival Jolcer o sea el Guasón 
quien se esconde en una casa de la risa de su propiedad. Para llegar 
ahí tendrás que cruzar las calles de ciudad Gótica las que como es 

costumbre están llenas de malean¬ 
tes-, la casa de la risa del Guasón 
está llena de robots mecánicos con 
la figura del propietario que intenta¬ 
rán detenerte, inclusive hasta 
tendrás que luchar contra uno 
gigante. La pelea contra The Jolcer se 
lleva a cabo en una montaña rusa 
llamada TWin Terrors y donde 
hallarás bastantes obstáculos. 


Sin lugar a dudas es cuando en un momento de tu encuentro con The Jolcer la perspectiva cambia de 
lado a vista por enfrente, aquí hay mucha creatividad anrp<; rip naria 
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Al principio de cada misión Batman deberá escoger qué implemen- 

I^Batarang K^rapp.l vn« «un 

tos llevar para vencer a sus enemigos, conforme vayas jugando irás 

ÉBiBat star 19 [^jSmoke botonb IB 
[rüSpray «un 19 fejijP-explosiva^ 

averiguando en qué escena te sirve cada cosa. 

Un punto importante de este juego es la renombrada creatividad de 

1 ¡^||Plaahli«ht ¡3X-lay «o««les 

los programadores y diseñadores de Konami ya que todas las 

1 ¡SJttas ma&k 

escenas tienen excelentes efectos visuales que te iremos comen¬ 

START TO EXIT 

l 

tando. 


YI 


Quizá las 
causas por 
las cuales 
lucha 
Poison Ivy 
no pa rez- 


OS 


Aunque esta escena no tiene un 
efecto o detalle en especial sí 
tiene una buena variedad de 
ellos como los gusanos gigantes, 
el piso que se mueve o los árbo¬ 
les que se derrumban. 


iii^nii, „ ' ' 


can tan malas pues ella 
protege a las plantas y el jnedio 
ambiente pero no le importa 
destruir al ser humano-, Poison Ivy se esconde en un invernadero, 
pero para llegar a él debes cruzar un gran bosque infestado por 
las plantas y los secuaces de Poison Ivy. 


- >• 






los 


U1N 


Esta escena es un 
poco más de aventura y de investigación que las anteriores pues 

aquí apareces en compañía de 
Robín, junto con quien debes 
buscar en más de 20 cuartos de 
un edificio a las personas secues¬ 
tradas que te den pistas sobre el 
paradero del Pingüino, entre 9 
muchas de las cosas que debes 
hacer es prender la luz para poder 
ver cosas que de lo contrario no se 

podrían. 


a «res 
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Esta es la escena más 
sencilla de todo el juego 
pues aquí sólo tienes 
que conducir tu 
batimóvil por las calles 
de cuidad Gótica para 
llegar a su universidad, 
esta escena es en "Top 
por arriba y no hay los sorprendentes efectos 
hay en las otras (sólo un poco de rotación). 


Aunque éste no es un efecto muy complejo si es un superdetalle, nos referimos a la manipulación 
de la luz de la lámpara ya 
que si te acercas, alejas o 
la diriges a una esquina 
ésta cambia-, ¡esto sí que 
es fijarse en detalles! 


Las azoteas de los edificios de 
ciudad Gótica eran unos de los pocos sitios seguros, eso hasta 

que apareció Catwoman. Batman 
para poder detenerla se tiene que 
adentrar a sus terrenos. 
Aquí tú encontrarás una variedad 
en acciones pues escalar edificios, 
pelear en elevadores o dejarte caer 
desde una azotea serán cosas que 
tendrás que hacer para poder 
capturar a Catwoman. 


Aquí también hay una gran variedad de efectos (anuncios que se caen, luces y sombras) pero uno 

de los que más llamó I-1- 

nuestra atención fue el 
efecto de cristal del 
elevador y cómo apare¬ 
ce (como repetimos, 
sólo es cuestión de 
ingenio). 
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El Comisionado 
Gordon y su hija 

Bárbara han sido secuestrados por the Riddler, o sea el Acertijo, y para 
poder rescatarlos Batman debe entrar en el laberinto del minotauro y 
tratar de resolver todos los acertijos que ahí se le presenten-, debes 
checar con tus lentes de Rayos X muchas de las paredes pues hay 
varias falsas que puedes destruir con bombas o tener cuidado al 
resolver los acertijos pues te pueden regresar al principio de la escena o 
atacarte con pequeñas cierras; una vez que hayas resuelto los 3 acerti¬ 
jos te enfrentarás a The Riddler en su cyberspace. 


Después de vencer a The Riddler ya sólo te quedarán 2 misiones por completar, 
en las cuales encontrarás al resto de los enemigos de Batman y regresarán 

otros por más. 

The Adventures of Batman & Robin es un juego con excelentes gráficos, música 
y movilidad (además de los efectos); otro punto a favor de este juego es la 

excelente animación de todos sus personajes. 


Aquí no hay efectos fuera de lo 
común, lo más relevante son 
los cuartos llenos de gas y la 
batalla en contra de Scarecrow 
pero en escenas anteriores ya 
habíamos visto cosas parecidas. 


Lo que parecía una 
ble reunión en la universi¬ 
dad de ciudad Gótica se volvió toda una 
pesadilla, gracias a la aparición de 
Scarecrow quien con su gas especial ha puesto a todos los asistentes en contra 
de Batman (y por desgracia para él no puede golpear a los inocentes); la cacería 
de Scarecrow para evitar que esparza su gas por toda la ciudad lo llevará a 
perseguirlo en su dirigible y a luchar contra él sobre su nave de escape. 
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Ahora también atendemos tus llamadas Sábados y Domingos: 
Lunes a Sábados de: 09:00 a 21:00hrs. Domingos de 


10:00 a 19:00hrs 
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En el Nueva York de los años 30 un hombre 
llamado Shiwan Khan (último descendiente de 
Ghengis Kan) ha 
decidido destruir la 
ciudad con un extra¬ 
ño artefacto - todo 
para no perder la 
fama del apellido- de 
gran poder, pero él 
no contaba con que 
esta ciudad cuenta 
con un defensor que 
sabe cuándo el 
corazón de un hom¬ 
bre está infestado por el mal, su nombre es: 

The Shadow. 


Basado en The Shadow, una película de recien¬ 
te estreno, hace su aparición en el formato del 

SNES gracias 
a (quién si 
no) Ocean-, 
el tipo de 
juego de 
"The 

Shadow" es 
del clásico 
juego de 
pelea 
donde 
debes 

avanzar derrotando enemigos para al final 
vencer a un gran enemigo. 


Como podrás ver la acción del 
juego es ya conocida pero 
además de golpear a tus enemi¬ 
gos, que es la forma de ataque 
más común, podrás llegar a 
algunos sitios donde te aparece¬ 
rán algunos enemigos armados. Obviamente, como buen defensor de la justicia, tú también vienes 
armado con 2 pistolas; disparas con el botón de ataque-, cuando un enemigo se encuentra 
en tu rango de disparo aparece sobre él una anticuada mira, es ahi donde debes disparar. 


Para que veas lo buena onda que somos te diremos las formas de ataque más recomendables en 


estos modos. 



Definitivamente 
los golpes 
normales son la 
mejor opción 
pues por increí¬ 
ble que parezca 
son los que 
quitan más 

energía; es recomendable que lo 
poco más arriba del nivel de tu rival. Identifica a los 
grupos de enemigos que te den más problemas 
para que al enfrentarte a ellos uses tu habilidad 

"invisible". 


Los 

enemigos 
armados 
pueden 
ser muy 

molestos pero con esta técnica tu labor se facilita: 
primero acércate a uno de ellos para agarrarlo y 
en el momento que lo hagas presiona el botón de 
ataque con lo que les darás 3 balazos a 
quemarropa; esta técnica funciona hasta con los 
enemigos grandes. 
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The Shadow es un ser que, según él y sus amigos, conoce algunas artes secretas y poderes gracias a lo 
cual puede descubrir al hombre que tiene el mal en su corazón (y eliminarlo) 3 de estas artes las puedes 
usar en batalla y para seleccionarlos debes presionar los botones L o R de tu control y con A las activas 
o desactivas cuando sea necesario, estas artes sólo podrás usarlas mientras tengas tu línea de Ability 
(la azul a la derecha de la de energía) con suficiente poder. 
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A lo largo del juego te encontrarás con algunos Ítems que podrás ir 
recogiendo como bolsas de dinero que te dan puntos o manzanas y 
jamón que recuperan parcialmente tu 
energía pero los dos más importantes 
son la caja de primeros auxilios que recupera toda tu energía y el anillo 
mágico que aumenta tu nivel de Ability. 


Por cierto, una última cosa que debes checar es que cada que te 
paras sobre un item aparece un indicador debajo de la línea de 
Ability, esto es muy útil pues así fácilmente encontrarás Ítems 
escondidos detrás de cajas, pilares y todo ese tipo de estorbos. 


A continuación te hablaremos de algunas de las misiones que te 
esperan en "The Shadow". 

= 


- : - 




Time Sqaare 


Un par de familias rivales han decidido arreglar sus problemas pero desafortu¬ 
nadamente han elegido un sitio público para hacerlo, así que The Shadow es 
llamado para poner un poco de orden-, una de las cosas más extrañas que ve 
este héroe de negro es que una de las familias es apoyada por un grupo de 
soldados en armaduras muy extrañas ¿tendrá eso algún significado?, cuando 
llegues hasta el final de un lluvioso callejón te las verás con un tipo con una super ame¬ 




tralladora pero que no te intimide, con la técnica que te dimos al principio rápidamente pasará 


























































































■ Otro extraño suceso lleva a The Shadow a investigar; esta vez un marino decidió 

/ j cubrir la distancia que hay desde la punta del Empire State al suelo en menos de 

JJ 12 segundos, saltando; lo más extraño es que se han reportado a varios sujetos 

de apariencia asiática rondando el lugar, ¿qué tendrán estos individuos que ver? 
^— ,r ^ eso es lo que está dispuesto The Shadow a averiguar y para eso tiene que llegar al 

mirador de este edificio y golpear a un sujeto que dice ser muy fuerte. 


. KjhfclF'M | Las cosas en esta ciudad se siguen poniendo difíciles, ahora una banda coman- 
dada por j os SU j et0S ,j e | a arrn adura ha empezado a atacar una feria, obviamen- 
.. v te nuestro héroe se lanza a la escena del crimen para salvar a los inocentes y de 

una buena vez averiguar quién está detrás de estos ataques; es muy recomenda- 
ble que guardes bastante de tu Ability para el jefe final pues es un boxeador muy 
rápido que te puede aniquilar en un parpadeo por lo que tu poder "Invisible" te será útil. 


— 


La llegada de varias piezas de Asia del este al museo han confirmado las sospe¬ 
chas de The Shadow: Shiwan Khan ha llegado a la ciudad y tal como se lo imaginó 
hay mucho que destruir, así que mientras que piensa en la forma de cuasar caos 
en esta gran ciudad ha dejado a The Shadow en compañía de $us secuaces y de una 
armadura maldita a la que no puedes dañar pero ¿qué tal al espíritu que la controla? 
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¡ | Shiwan Khan con la ayuda de un científico ha construido un artefacto de destruc- 
\ 1 K, y / ción denominado "Esfera de Benylium". Esta gigantesca bomba tiene la capaci- 
VL 1 WB&Jj dad de destruir toda la ciudad de Nueva York con una increíble explosión y la cual 

. ha sido instalada dentro de los edificios federales; la misión de The Shadow es 

"" destruir la gran bomba antes de que se acabe el tiempo y ésta explote, pero ten 
cuidado porque la bomba tiene un sofisticado sistema de auto defensa.__ 


\ Después de que The Shadow destrozara su primer juguete Shiwan ha decidido 

f construir otro con la ayuda de un científico llamado Dr. Rhinehart que trabaja en 

los laboratorios Maritech; llegar ahí será un poco difícil para The Shadow pues 


afuera de la ciudad, 
las instalaciones están fuerte¬ 
mente custodiadas (hasta en 
moto tendrás que luchar con los 
soldados de Shiwan). 


| Bien, de aquí en adelante el camino lo tendrás que recorrer tú solo y ~ 
1déjanos decirte que las cosas no estarán tan fácil como al principio; 

| además de que tienes que prepárarte pues te espera una batalla más 
difícil... ya verás. 

M A The Shadow se le puede dar el calificativo que normalmente se les da a 
los juegos de Ocean: tiene buenos gráficos y algunos efectos interesantes 
pero los valores de los personajes (y algunos de sus gráficos) realmente 
dejan que desear; el reto es elevado pero eso se debe al casi instantáneo tiempo de reacción de algunos 
personajes que te contra atacan aún, cuando les llueven golpes. 
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GUARDIA 

HOYO 

ESCALERA 

MUNICIONES 

ENERGIA 

C. ENERGIA 

* PARED 

PUERTA 
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* PARED: (Se puede destruir con Granadas) 





i Ve por los lentes para que puedas ver 
las luces del campo de energía: 

Al empezar ve hacia la segunda puerta de la 
izquierda, métete en ella y camina por el 
pasillo hasta la siguiente puerta en la izquier¬ 
da. Métete y llegarás a un cuarto con 2 
puertas, toma la que ve al Oeste, para que 
entres a otro cuarto con una puerta a tu 
izquierda, donde tendrás que meterte y 
seguir avanzando ya sin meterte a ninguna 
puerta; ten cuidado de los guardias, y destru¬ 
ye las paredes que se pongan en frente de ti. 


/ftM. Ya con los lentes, dirígete al punto 
V señalado con el dos rojo (2). Este punto 
esta 7 pasos al Norte del inicio, (1 paso hacia 
al Sur y 1 al Oeste, hay energía) 



Ve por la llave, para entrar a la puerta 
de la izquierda en el punto 2, es decir, 
hasta el fondo del pasillo principal. 

Dirígete a la puerta de la derecha que está 
hasta el fondo del pasillo principal. Al haberte 
metido saldrá un guardia, elimínalo y sigue 
avanzando hacia el Este teniendo cuidado de 
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A continuación te damos una guía 
escaleras y la mejor salida al caer 


rápida para localizar la dirección de las 
en un hoyo. 


1.- (Escalera) 

Mapa 1-*-~Mapa 2. 


2.- (Escalera) 

Mapa 1-^— Mapa 2 


3.- (Hoyo) 

Mapa 1 —► Mapa 2: 

Dirígete a la escalera 1 ó a la escalera 2 
según te convenga 1 

4.- (Escalera) 

Mapa 2«—• Mapa 3. 


5.- (Hoyo) 

Mapa 2 y 1—►Mapa 3: 

Puedes ir por municiones y necesaria 
mente tienes que ir a la escalera 4. 

6.- (Hoyo) 

Mapa 1 — Mapa 4: 

Ve hacia la escalera 1 ó hacia la 2 

7.- (Hoyo) 

Mapa 1 —► Mapa 2: 

Ve hacia la escalera 1 ó hacia la 2 

8.- (Hoyo) 

Mapa 1 — Mapa 4: 

La única salida es por la escalera 9. 

9.- (Escalera) 

Mapa 1-*—* Mapa 4. 


10.- (Escalera) 

Mapa 1-^^ Mapa 2 


11.- (Escalera) 

Mapa 2'*—► Mapa 3. 


12.- (Escalera) 

Mapa 1 ■ Mapa 4 


13.- (Escalera) 

Mapa i Mapa 4. 


14.-(Hoyo) 

Mapa 1 —► Mapa 4: 

Puedes ir a la escalera 12 ó a la 13. 

15.- (Hoyo) 

Mapa 1 — Mapa 4: 

Puedes ira la escalera 12 ó a la 13. 

16.-(Hoyo) 

Mapa 1 —► Mapa 4: 

Puedes ir a la escalera 12 ó a la 13. 

17.-(Hoyo) 

Mapa 1 — Mapa 4: 

Puedes ira la escalera 12 ó a la 13. 

18.-(Hoyo) 

Mapa 1 —► Mapa 2: 

Puedes ir a la escalera 1 ó a la 4. 


los campos de energía. Métete en la la. 
puerta que veas. Ya adentro avanza hasta la 
puerta de la izquierda (la que apunta al 
Oeste). 

Ya adentro camina hacia el Norte por todo el 
pasillo y dobla a la izquierda. Dirígete a la 
primera puerta que veas, pero antes te 
interseptará una pared la cual hay que des¬ 
truir. Al estar del otro lado de la puerta 
encontrarás 2 puertas, pero no entrarás en 
ellas, sino que tendrás que ir hacia el Este y al 
fondo del cuarto encontrarás la llave. Ya con 
ella, regresa al punto 2. 


puerta que da al Este, para que regreses al 
2do. pasillo principal. Ya ahí, métete a la 
puerta de en frente para llegar ál punto 4. 


■(ÉV 



Ahora podrás entrar a la puerta iz¬ 
quierda del punto 2 para ir por el 
arma. Entra al 2do. pasillo principal y métete 
a la la. puerta de la izquierda, pero primero 
tendrás que derribar una pared que se„pon- 
drá en tu camino. Al estar en el pasillo de al 
lado, avanza hacia el Norte y métete en la 
puerta de en frente. Allí adentro verás una 
escalera, no le hagas caso y métete en la 


Camina en caracol por el pasillo para 
llegar al cuarto con el número cinco 
rojo (5) y ve hacia la puerta Sur para que 
luego gires a la izquierda y entres a otro 
cuarto con una escalera. Baja por ella y 
llegarás al mapa 3. 

Sal del cuarto, tumba las 3 paredes que se 
interpondrán en tu camino y al llegar al 
punto 6 puedes ir a la derecha para obtener 
energía. Después ve en caracol cuidándote 
de los campos de energía y los 4 guardias y 
llegarás al punto 7 donde está el arma. 


Woty Ya con e| arma deja que te eliminen, 
ya que si quieres regresar sería un 
buen relajo, además al ser eliminado empie¬ 
zas en el pasillo principal y de allí sólo tienes 
que llegar al final del 2do. pasillo principal (8) 
y salir por la puerta que da al Norte. 
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l “ En el futuro, la compañía Electrocorp desarrolla un robot altamente 

inteligente y eficiente que tiene absoluto control de las facilidades de la 
planta-, todo iba de maravilla hasta que un virus infectó el sistema operativo 
de este super robot conocido como "Supervisor", el virus hizo que este robot 
tomara control de la planta de Electrocorp y de los droids que ahí se encon¬ 
traban. La gente de Electrocorp para no dañar __ 

su planta decidió enviar a un robot que era su H 
■ # i proyecto secreto: el "Eco 35-2 Cyborg" un I ÉS. =Jk 

cyborg mitad humano, mitad robot que debería entrar desarmado y poner fin ||f ms [ j m 

al "Supervisor" antes de que algo verdaderamente grave sucediera. I - 

Rise of the Robots es un juego que originalmente iba a ser lanzado por I i 
Absolute y que ahora ha pasado a ser propiedad de Acclaim-, este es un juego i 

de peleas con gráficos muy espectaculares pues está hecho con una % 


tecnología similar a la de DK Country. I ■ 

Rise of the Robots es un titulo que puede ser jugado por 1 ó 2 personas, 
pero con el ligero inconveniente de que el primer jugador sólo podrá pelear 
con el Eco 35-2 Cyborg y el segundo con los enemigos. Además del modo de 
VS, este juego tiene otras opciones como 


, rlí / : ¡ I training (pelear contra un robot) Misión Brief 

(contra todos los robots), dificultad, tiempo, 

F C] selección de número de rounds y movimien- 
dÉ J tos especiales. 

Otra característica llamativa de este juego es que como intro a una pelea y 
también como epílogo tiene cinemas displays con muy buena animación 

cada uno de ellos. 


En este juego tú podrás encontrar 6 diferentes robots-, como suele suceder en estos juegos de pelea, 
cada uno tiene diferentes características y movimientos especiales. 


Este es un robot muy eficiente que gracias a que tiene una mitad humana 
el virus EGO no hace efecto en él; se desconocen sus posibilidades de 
triunfo pues es la primera vez que se prueba. 


SHOULDER BARGE 

^ ^ + cualquier botón 


TURBO HEAD BUTT 

¿ ^ + cualquier puño 














































Este fue uno de los 
primeros robots creados 
por Electrocorp; debido a 
eso sus habilidades sólo 
son de transporte y 
carga y no de pelea, él 
es muy lento lo que lo 
hace un rival no muy 
peligroso. 


Este es un robot más 
peligroso pues fue creado 
por Electrocorp como un 
robot de seguridad. Sus 
largos brazos y piernas lo 
hacen peligroso a corto y 
largo rango, eso sin contar 
sus poderosas tenazas. 


FORK 

SLASH 

+ cualquier 
botón 


+ cualquier 
botón 


El último robot creado'con fines de combate fue Sentry, 
aunque este robot no representa un gran avance en CPU 
sí lo es en diseño pues es un gigante con un rango de 
ataque impresionante pues puede conectarte una 
patada aún en sitios donde creías que estabas a salvo. 


FLYING JET K1CK 

^ | + cualquier botón 






























































Al convertirse en una 
compañía lider en su ramo, 
Electrocorp comenzó a 
cooperar con el ejército y el 
combativo Militar Droid es 
una gran muestra de ello-, 
este droid tiene un avanzado 
CPU que le permite analizar al 
enemigo y escoger una 
buena técnica en su contra; 
su velocidad es devastadora. 


Después del Loader Droid el 
BHF03 se convirtió en el otro 
producto importante de 
Electrocorp. Debido al diseño 
de su cuerpo que es muy 
parecido al de un orangután 
él puede aprender rápido 
algunas técnicas de pelea; 
este robot es fuerte pero 
también muy lento. 


CATAPULT 

SPIN 

* t 

+ cualquier 
botón 


CYBER 

SLASH 

f 

+ cualquier 
botón 


SU PERViSOR'DROI D 


Hasta el final de tu misión te enfrentarás al tan temido Supervisor. Este es un robot de 
lo más avanzando pues además de tener lo más moderno en CPU'S tiene la habilidad 
de cambiar su forma-, este sí que es un paquete bastante pesado para el ECO 35-2. 


Seria tonto negar que Rise of the Robots es un juego impactante visualmente hablando, pero solo 
visualmente porque la pobre movilidad y la poca variedad en robots son su lado negativo, y sobre todo 
para los 32 megas de memoria (al parecer gastaron más de la mitad en cinemas) 


CVBDRG: 












































La ¡eche ee fuente de proteínas. 




La leche 
del amor 
que crece 


.. 


La única leche en polvo adaptada para niños de 1 a 5 años. 






Howard Lincon es uno de los hombres importantes en Nintendo of America. Es el 
segundo de abordo en las oficinas de Seattle. Uno de los 3 únicos en América que 
en agosto conocía el super secreto del VR 32 y obviamente uno de los mejores para 
responder oficialmente muchas dudas. 


¿Cuál es la situación de Nintendo ac¬ 
tualmente ? 

Hemos tenido asociaciones estratégicas 
en los últimos doce meses. Para noso¬ 
tros esto es muy importante, nuestras 
relaciones con Silicon Graphics, con Alias, 
Rare, PMA y en particular con Williams, 
WMS industries, las compañías de arca¬ 
dlas con la etiqueta de Midway. 

¿Qué beneficios acarrearán estas rela¬ 
ciones para los videojugadores ? 

Pienso que algunas de estas relaciones 
ya están dando frutos como en el caso 
de Donkey Kong Country, y en el caso 
del NU 64; el juego de Cruis'n USA fue 
dramáticamente mejorado desde el CES 
pasado y como los videojugadores ya lo 
verán tiene el símbolo del NU 64 rotando 
en la presentación del juego, la razón de 
esto es para recordarles que podrán ju¬ 
gar el juego en el sistema casero que 
estará disponible hacia finales de 1995. 
¿Esto quiere decir que los 
videojugadores tendremos el mismo 
juego que vemos en las arcadias en 
nuestra pantalla de televisión en 1995 ? 
Confiamos en que los juegos caseros no 
sólo serán iguales a los de arcadias, sino 
que serán mejores. 

Han habido muchos cambios recien¬ 
tes en la política de Nintendo, notable¬ 
mente el cartucho de Mortal Kombat 
II. ¿Qué nos puede decir al respecto ? 
Efectivamente, Nintendo Limited Co. ha 
tomado otro giro-, ahora somos un 


Nintendo mucho más fuerte, más com¬ 

petitivo, más flexible. Muchas cosas han 
cambiado en los últimos 5 ó 6 años, 
pero algo que no ha cambiado es que 
siempre hemos considerado que lo más 
importante, si vamos a sacar un nuevo 
sistema, es tener una amplia variedad 
de juegos que lo soporten. Esta política la 
hemos demostrado en el NES, SNES, Game 
Boy y lo seguiremos haciendo con el NU 
64. Es cierto que hubiéramos podido 
sacar el Game Boy a color en 1989 pero 
hay una gran diferencia entre "tecnolo¬ 
gía" y "beneficio de tecnología" noso¬ 
tros consideramos que era mejor darle 
prioridad a un buen desarrollo de juegos 
a un precio accesible. Hablando de jue¬ 
gos, además de Donkey Kong, creemos 
que el juego de Uniracers va a ser uno de 
esos gigantes dormidos que tiene la ca¬ 
pacidad de ser asi otro Tetris, es de esos 
juegos adjetives y muy simples, tanto 
que cualquiera puede jugarlos, siempre 
los quieres acabar pero no puedes por¬ 
que la computadora te lo va haciendo 
más y más difícil. 

Por lo tanto el mercado de 16 bit tomará 
mucha fuerza aunque el año que entra 
van a salir muchísimos sistemas, inclu¬ 
yendo un par nuestro: el NU 64 y el VR 32 
el cual mostraremos en un evento ex¬ 
clusivo para gente de Nintendo en el 
Shoshinkai Show en Japón (y al que nos 
apuntamos inmediatamente). 

Muchos videojugadores quieren saber 
¿Por qué Nintendo no 
se ha enfocado al CD 
ROM ? 

Por ahora el CD tiene 
muchos problemas y no¬ 
sotros hemos demostra¬ 
do que la era de los car¬ 
tuchos está lejos de ser 
obsoleta. Efectivamente 
en algún momento tene¬ 
mos pensado tener un 
sistema de CD que se co¬ 
nectará al NU 64, no en el 
momento del lanzamien¬ 
to, sino cuando conside¬ 
remos que los problemas 
que implica el CD han sido 
resueltos. 

¿Con todos estos cam¬ 
bios, Nintendo va a in- 





Gus Rodríguez con Howard Lincoln 


cluir más opciones de traducción a 
idiomas, por ejemplo al español ? Por¬ 
que en México hay muchos 
videojugadores que disfrutan mucho 
de los juegos estilo RPG pero no los 
pueden jugar por la barrera del idio¬ 
ma. 

Si bien es verdad que ha habido un 
descuido en cuanto al mercado latino¬ 
americano, personas como ustedes nos 
han hecho ver su gran potencial. Sin 
embargo se requiere de un gran trabajo 
de traducción. Vamos a enfocarnos más 
al mercado en español. 

¿Qué otras aplicaciones de interacción 
se le darán a los sistemas caseros ? ¿Exis¬ 
te alguna estrategia para hacer juegos 
por ejemplo educativos ? 

Hemos aprendido con los años gracias a 
los tres sistemas que hemos lanzado 
que lo más importante en un lanzamien¬ 
to son juegos de acción-, por ejemplo 
cuando vimos Tetris por primera vez 
supimos que teníamos un hit; lo mismo 
pasó con Mario Bros. 

Esto nos ha enseñado que los 
licenciatarios primero deben entrar al 
mercado con juegos de este tipo, y si 
funciona entonces ya podrán ponerse a 
pensar en juegos educativos 
Vimos que en Cruis'n U.S.A. en una de 
las vueltas hay un anuncio de Mortal 
Kombat III ¿Qué significa eso? 

Qué observador eres; significa que ahí lo 
puso Midway. Gracias por avisamos. 

... Y finalmente el letrero fue quitado 
en la versión final, pero ahí queda el 
antecedente que sólo conocieron los 
lectores de Club Nintendo. 




























Konami ha comenzado a lanzar varios títulos sorpren¬ 
dentes. Animaniacs es uno de ellos. 

Para empezar no te imagines que es un título fácil ya 
que tiene un reto término medio y si alguna vez has 
visto la caricatura te diremos que el juego está igual o 
más maniático. Todo comienza cuando Cerebro y Pinky 
(como siempre) planean dominar el mundo pero para lograrlo 
necesitan dinero, así que roban los libretos de una película. 
Entonces los hermanos Warner tienen que recuperarlos. 




También 
hay otro 
personaje 
en el 
mapa que 
si lo tocas 
4 veces te 


da un 
bonus. 


En el mapa general puede atraparte el policía para 
llevarte a una escena donde tratará de encerrarte. 


El objetivo del juego es más que sólo pasar 
escenas y eliminar jefes, ya que tienes que 
encontrar 24 libretos de una película. Como 
te podrás imaginar algunas están muy 
escondidas y dependiendo del número de 
hojas que tengas al terminar el juego te da 
diferentes finales. 

En la parte inferior de la pantalla tienes 
los marcadores de monedas, continuesy 
hojas del libreto. Cada 100 monedas acu¬ 
mulas un continué EXTRA y cada vez 
que tomas una moneda dorada te da 
dos oportunidades de jugar al estilo de 
las vegas donde obtienes premios como 
monedas, protección y algunos castigos. 


Cuando atrapan a uno de los 
hermanos Warner puedes ir 
a recuperarlo a la Torre su¬ 
biendo en una plataforma 
que va zigzagueando. 



Además cuenta con la opción 
de password, muy útil para 
cuando vas encontrando los 
libretos ya que también 
influyen en el password. Por 
cierto dependiendo del número 
de libretos cambia el final. 

i ". . 
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Como que estos Aliens no se ven 
tan peligrosos y mucho menos 
se le ve miedo a los animaniacs. 


Al ir bajando a toda veloci¬ 
dad tienes que esquivar las 
esferas que van detrás de ti 
y, si puedes,toma las mone¬ 
das que hay en el camino. 



Aquí tan solo 
hay que 
soportar un 
poco al policía 
en lo que llega 
un 0.V.N.1 


Mientras subes por este elevador 
enemigos y algunas monedas 
van cayendo. Además unos 
rayos aparecen en el suelo. 


Por ningún motivo te detengas 
o serás atropellado por el 
camión que no deja de seguirte. 



Utilizando balsas, almejas y barriles 
avanzas por el mar. Un efecto muy 
bueno es cuando sale el tiburón ya. 
que se mueve constantemente. 


Para que puedas eliminar a este 
jefe tienes que correr y chocar 
contra las palancas en 5 ocasiones. 


Más adelante tienes que ir sal¬ 
tando entre el fuego. Mientras 
el piso no deja de moverse. 


Lo mejor aquí es correr para es¬ 
capar del policía y de paso sacar 
los premios al romper las cajas. 






















































































El jefe está sobre 
un pulpo que 
sube y baja, 
además ataca 
con sus tentáculos. 

Mientras tú 
tienes que utilizar el cañón en el momento 
adecuado (en ocasiones te lanza unos 
pequeños pulpos). 



El Scroll en esta 
parte se mueve 
automáticamente 
y tienes que 
cuidarte al saltar 
ya que los piratas 
te empujan y 
puedes caer. 




Un engrane gigante te va si¬ 
guiendo y mientras tienes que 
esquivar placas de metal y en¬ 
granes pequeños. 





En esta parte 
viajas sobre una 
escoba voladora a 
gran velocidad; 
necesitas seguir al 
conejo para poder 
anticiparte a los 
obstáculos del 
camino; 


La mayoría de 
esta parte te la 
pasas sobre el 
dragón que 
constantemente 


se mueve por 
toda la pantalla. 


El piso se va 
destruyendo y tú 
tienes que ir 
avanzando 
rápido tomando 
todas las mone¬ 
das que puedas. 





Al eliminar 
algunos naipes 
en esta parte 
obtienes bonus 
o plataformas 
ocultas. 



Con ayuda del 
yunque tienes 
que eliminar a 
este Rey que te 
sigue por toda la 
pantalla. 














































































































Como ves el pobre 
perro siempre la 
lleva de perder por 
proteger a la niña. 


Las piernas mecá¬ 
nicas tratarán de 
sorprenderte en 
varias ocasiones. 


Corriendo te 
escaparás de ser 
aplastado por el 
techo que cae 
poco a poco. 


Este7ereTontfoiaahas 
manos mecánicas con 
las que intenta 
aplastarte, y tú lo 
dañas lanzándole los 
cocos que caen. 




Aqui avanzas a gran 
velocidad y tienes que 
esquivar los objetos 
que te dejan caer 
(cualquier similitud con 
Donkey Kong Country 
y Pac-Mac 2 es pura 
coincidencia) 


De preferencia en 
esta escena hay 
que avanzar por 
arriba pero si caes 
puedes utilizar 
unas hojas "ara 
que te lance ’.cia 

arriba nuevai te. 






Esta es la última escena y no podrás entrar hasta 
que hayas pasado todas las demás escenas-, antes 
de enfrentarte a Cerebro tendrás que pasar algu¬ 
nos cortos de las escenas pasadas. 


como agarran 

hasta los anuncios. Y como nosotros esta¬ 
mos igual de locos, pusimos el principio 
hasta el final del análisis. 


Aquí es donde 
comienza todo 
y para que 
veas qué locos 
están los 
Animaniacs ve 


Un comentario final 
realmente sobra cuan¬ 
do el juego viene con 
el nombre KONAMI. 
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'ELCOME 70 ESPH 
SUNDA Y N1CHT 
FOOTBALL. 
HELLO . 

EVERYBODY. J’M 
CNR / 5 BERMAN. 






IMAGESOFT 


Para todos esos fanáticos del rudo deporte del fútbol 
americano les tenemos buenas noticias, próximamen¬ 
te podrán disfrutar el juego Espn Sunday Night NFL en 
el cual podrán encontrar a todos los equipos de esta 
liga divididos en sus 2 respectivas conferencias. 

Sigamos hablando de las características de este juego-, 
para empezar te diremos que es para uno o dos 
jugadores que pueden competir en partidos de exhibi¬ 
ción o escoger el modo de temporada donde eliges a 
un equipo. Podrás dirigir su 
destino y si lo haces bien pue¬ 
des llevarlo hasta a ganar el 
Super Tazón. Para esto el juego 
cuenta con batería. 

Dentro del grupo de juegos de 
fútbol americano te podemos 
decir que este no destaca por 
su variedad de jugadas a la 
defensiva y ofensiva pero tam¬ 
poco estas muy desprotegido 
(hablemos de un término me¬ 
dio). La movilidad es buena y 

los gráficos son demasiado sencillos pero algo por lo que este 
juego es diferente a los demás es por sus tomas de alejamiento y 
acercamiento del campo y de los jugadores, lo cual es muy 
llamativo y hace al juego más lúcido, y no sólo eso, sino que en 
algunas ocasiones sí es útil y deja de ser un adorno. 
Definitivamente de los juegos de Sony y Espn este es el que nos 
pareció un poco mejor, aunque como ya dijimos arriba los gráficos 
sean sencillos y la música sea... bueno, ¿qué música? (ahora que lo 
pensamos) 
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dose camino entre los más de 
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Bienvenido al fasci¬ 
nante mundo de las carreras de autos y a ESPN Speed World, este juego 
te permitirá competir en diferentes circuitos de los Estados Unidos 

conduciendo poderosos vehículos que 
puedes chocar sin problemas de que al¬ 
guien te vaya a reclamar (aunque déja¬ 
nos decirte que tú no serás el único que 
goce de esos privilegios, más adelante 
sabrás por qué). 

Este juego tiene bastantes opciones, para empezar te podemos decir 
que aquí podrán competir uno o dos 
jugadores simultáneos, ya sea en modo 
de carrera sencilla o podrán escoger jugar la temporada completa. Entre 

otras de las múltiples opciones también 
tenemos dificultad, diferentes tipos de 
controles y para tu coche puedes escoger 
diferentes tipos de llantas, spoilers, sus¬ 
pensión y colores. 

Antes de cada competencia te darán a 

escoger entre calificar o ir directo a la competencia, definitivamente es 
muy recomendable primero calificar, por¬ 
que en la carrera es muy difícil ir abrién- 
15 competidores porque al igual que en la 
mayoría de los juegos de carreras quién 
sabe como le hacen los rivales pero siem¬ 
pre salen en primer lugar, aunque tengas 
la misma o mejor máquina que ellos. 

Los gráficos digitalizados en movimiento 
y las voces del locutor son muy buenas 
(aunque tal vez no todos las entiendan) pero pa 
gastaron casi los 16 megas de memoria 
del juego porque las secuencias de carre¬ 
ras no son muy brillantes que digamos en todos los aspeaos que 

siempre revisamos, 
pronto, este es 
un juego que segu¬ 
ramente pasará sin 
pena ni gloria. 


Sony imagesoft y ESPN han unido fuerzas para lanzar en estos meses 3 títulos deportivos basados en 
programas de esta famosa cadena deportiva por cable. De estos 3 títulos hablaremos más detalladamente En 
esta ocasión hablaremos más detalladamente de los dos primeros que saldrán y que son el ESPN Speed World 
y ESPN Sunday Night Footbal!. 
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Para poder seleccionar a los jefes espera a 
que aparezca el logotipo como se ve en la 
foto y presiona la siguiente secuencia: 

Un sonido te indicará si lo ejecu¬ 
taste bien 


KARNOV 


CLOWN 


PODER 

Manten presionado el 
control hacia atrás por i 
segundo aproximada¬ 
mente y de inmediato 
presiona al frente junto 

+ Puño 

Mantén presionado el 
control hacia atrás por 1 
segundo aproximada¬ 
mente y de inmediato 
presiona al frente junto 

+ Patada 

Mantén presionado el 
control hacia abajo por 
1 segundo aproximada¬ 
mente y de inmediato 
presiona arriba junto 

, + Patada 

Mantén presionado el 
control hacia abajo por 
1 segundo aproximada¬ 
mente y de inmediato 
presiona arriba junto 
¿, t, + Puño 


+ Puño 


■*, + Patada 


¿, y-*, + Puño 

Salta y mientras estás 
en el aire 
presiona la siguiente 
secuencia: 

+ Puño 

Mantén presionado el 
control hacia atrás por 
1 segundo aproximada¬ 
mente y de inmediato 
presiona al frente junto 

patada 
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En esta pantalla ejecuta las 
claves dadas para obtener el 
truco deseado; puedes 
combinar las claves. 



Para tener 6 
puntos extras 
de cualidades. 

■>. ^ , 'f* 


Para tener 
2 puntos 
extras de 
1 ¡ - .:1 cualidades. 

L, L, L, R, L, R, L, R, 


^utsaitBuvj n 

\u&s \aiías sí 
saaacttKiL s 


3njuaa¿«iníj sí 
í2? 
saaacufeiL s; 


Para poder 
seleccionar a 
Dominique o 
Shadow 
Master. 



7 

Para 
obtener 9 
continúes 

)] MM7 LEE 

SCORE: 7700 

LEUEL *. 1 

DIFFICUL7V: NORMAL 

CONTINUES: 9 




[f§| 

■ 


1-, Í£ruUia¿í|ÍUliJ 

2í 

, sanacttiáL s 

Para tener 

4 puntos 
extras de 
cualidades. 

4> , R, R. 


4* , 4 - , 


L_L 



Para que ya no puedas ni puedan agarrarte, 
R, L,L, 4- , R, R. 


1 I 


Para que ya no puedas ni puedan marearte, 

R,R, L. 


» L, R, t, L, L, 4,. R, R. 


L L, R, R, R. 





En Super Bomberman 2 en la 
opción Battle Mode registra to¬ 
das las opciones con el control 
conectado en el espacio reser¬ 
vado para el control N° 5, desde la pantalla de presentación. 

Cuando ya empiece el juego cambíate a alguno de los demás 
controles para poder moverte (el control 5 sólo registra, no 
puedes jugar con él). Si seguiste bien todos los pasos, podrás saltar oprimiendo Y en todos los niveles 


salvo en el 2 y el 3. 

Nosotros lo intentamos en el Multitap y en el Link que son los multiadaptadores con los que 


contamos. 


MINHYAR <St NANANIEL 
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Una de las opciones 
importantes de este juego 
es la del password pero 
desgraciadamente éste te 
deja al principio de una 

ESCENA 1 


[^■mreta^o wm 


9 escena y con el poder más básico. 

Para evitar esas situaciones, a 
continuación te daremos los 
passwords de todas las escenas con el poder 
máximo para facilitarte un poco las cosas. 


ESCENA 2 


ESCENA 3 


BH 


ESCENA 4 


t>k*uu ¿g 


Otro truco, pero más sencillo, es éste: al estar en 

la pantalla de selección de Man/Com en Battle 

mode presiona el ©OPkQSTBQ Dac&KT 

botón de Select, así oePkQSTBCü ®@W 

podrás cambiarle el 5 ____ 

, . , •£. dj3SPQJ2S?B(I3 @@®0 

color del uniforme 


Este es otro password, pero te sin/e para el 

I Battle mode ya que 
PUSiiiíUlílS al ponerlo te sacará 
a la 


y de las bom¬ 
bas, hay más 
de 10 colores a 
escoger. 


jugar y termi¬ 

narse el tiem¬ 
po la pantalla 
se reducirá 
más de lo nor¬ 
mal dejando 
sólo un peque¬ 
ño cuadro. 


ESCENA 5 

EPíaysKJ®®® 

b b s | ; , 




m ■ «Hjftiw nw !*•—»» 




i 




CSSPfcO'iTSB 

®@m 

: I]<SSPQ>PS?SE 

®@H 

L 

©(3PILGM10 

®@BS 
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¿Te acuerdas del truco para tener lo que quisieras menos los 
poderes de Wario? Bueno ahora te decimos como lograrlos. 




®‘>OH OoOOO 032 ?J9 




**05» 0-000 032 »3«! 


Ahora mantén presiona¬ 
dos los botones A y B. 
Después mueve el marco 
hacia la izquierda de tal 


forma que esté en la carita de Wario. 


0 - 


Así cuando quitas la pau¬ 
sa el poder de Wario cam¬ 
bia (el truco lo puedes 
ejecutar cuantas veces 


Primero pon pausa pre¬ 
sionando start, después 
presiona el botón select 
16 veces para que apa¬ 
rezca un marco sobre el número de vidas. 



quieras). 


poderes según el poder que tenías antes de 
hacer el truco. 



Justo al aparecer el logo de Virgin ejecuta la siguiente 
en el 

control 1. iíiiil 

t , t , f , B, b, Y, Y, ■í|MM 
select t, i , >í; ■, 

b, t, y 

Si la ejecutaste I 


bien un sonido te 
lo indicará. Des¬ 
pués entra a 
options para po¬ 


der seleccionar el 
nivel que quieras. 

Además en cheat T' 1 ’ 

puedes poner va- aa^ms. 

nos trucos como SÜtom™ 

el de flotar al pre- I ntt 

sionar L ó accionar cámara lenta R y otros más. 


Lfl/íL 11 

nustc 

SOUNO fX 
CHÍA T 5 
CR€OITS 
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nacionales 

Primero SSFnT. ahora Darkstalkers 


Como comentamos en nuestro 
anterior número, Capcom México 
se prepara a realizar su Segundo 
Gran Torneo Nacional de Campeo¬ 
nes, ahora con el juego 
Darkstalkers-, si tú aún no te has 
inscrito recuerda que lo puedes 
hacer en los locales donde haya 
Darkstalkers o a los siguientes te¬ 
léfonos en estas ciudades de la 
república: 

Acapulco 

Tel: 91(74) 82 91 98 
León 

Tel: 91(47) 11 62 86 
Monterrey 
Tel: 91(8)3 11 37 34 
Puebla 

Tel: 91(22) 46 72 14 
Tampico 

Tel: 91(12) 16 09 12 
Villahermosa 
Tel: 91(93)51 49 41 
Hermosillo 
Tel: 91 (62) 15 93 28 
Guadalajara 
Tel: 91(3) 635 10 49 
D.F. 

Tel: 583 79 10 
Discoteque Colyseum 
Las Inscripciones serán gratuitas. 
Nosotros le hicimos llegar a 
Capcom los comentarios y suge¬ 
rencias que nuestros lectores nos 
comentaron así que para este tor¬ 
neo han cambiado algunas de las 
características del primero, por 
ejemplo: a la hora de inscribirte 
elegirás a tu peleador y con ese 
jugarás durante todo el torneo; El 


torneo se llevará a cabo en forma 
simultánea en las ciudades men¬ 
cionadas el día 17 de Diciembre a 
las 10 A. M. y en cada plaza se 
premiará a un l 2 ,2 fi , 3 er y 4 S lugar. 
Sólo habrá una categoría libre así 
que mucha suerte pues estará re¬ 
ñido. 

Noticia de última hora 

Promoción: 

¡llévatelas bestias a tu casa! 

Esta nueva promoción de Capcom 
México te permitirá llevarte un 
póster de Darkstalkers ¿cómo? 
¡muy sencillo! lo que tendrás que 
hacer es buscar un local partici¬ 
pante de esta promoción y ahí 
terminar el juego. 


con un solo crédito, en el máximo 
nivel de dificultad, Turbo 3 y ter¬ 
minar con Pyron (El último jefe) en 
dos rounds: el locatario deberá dar 
fe de que hayas logrado esto para 
hacerte merecedor al póster. Esta 
promoción será válida durante el 
mes de Diciembre y está limitada 
a 40.000 posters en toda la Repú¬ 
blica Mexicana, ¡suerte! 



el EXTRA continúa en la pag. 83 


Eventos 




Iniciando Octubre se llevó a cabo el primer 
CES México en el Palacio de los Deportes 
de la Ciudad de México. 
Aunque este evento realmente no fue lo que 
se esperó en lo que a videojuegos se refiere 
sí fue de interés para la demás gente que 
está relacionada al medio de la electrónica 
pues se vieron muchas de las novedades 
que próximamente se podrán adquirir 
tales como equipos de audio y video para 
hogar y automotrices, equipos de oficina y 
multimedia entre otras cosas. 
Aunque a nosotros nos comentaron que la 
entrada sólo iba a ser para gente del medio 
pudimos observar que también se permitió 
el acceso al público en general aunque si les 

costó su buen dinero. 


























Por Peke Vázquez: 

Hoy hablaremos de lo último que existe en la creación de 
gráficas para videojuegos, pero antes recordemos un poco 
la historia. 

En su inicio los videojuegos tenían gráficos muy simples, 
hubo un juego llamado PONG el cual consistía en raquetas 
blancas (bueno, en realidad eran sólo 2 bloques rectangu¬ 
lares) sobre un fondo sólido negro. La protagonista era una 
pelota (bueno, una pelota cuadrada) y la movilidad de las 
raquetas era sólo a su izquierda y derecha, muy limitada 

i según un videojugador 
actual y sorprendente 
para nuestros anteceso¬ 
res. 

Así de simples eran los 
videojuegos. Después 
vinieron algunos que hi- 
I cieron época como 
Pacman que si no lo conociste en su época, en este 
número encuentras información de él y su nueva versión. 
Sus gráficas eran casi igual de sencillas pero trabajadas con 
más cerebro. Conforme se fue evolucionando en la crea¬ 
ción de gráficas y los sistemas permitían mayor uso de 
colores y efectos se desarrollaron también técnicas más 
avanzadas y así las compañías de videojuegos contrataron 
artistas en animación. Esto es que dibujaban cuadro por 
cuadro a los personajes para que al pasar estos cuadros 
secuencialmente diera la sensación de movimiento al 
jugador. 

Si recuerdas Mario Bros, en el NES, tiene unos cuantos 
cuadros de animación para caminar, correr, saltar, dispa¬ 
rar. En este caso Shigeru Miyamoto pensó más en todos 
esos detalles, poderes y secretos en el juego para darle 
diversión al videojugador más allá de la estética. (Y aquí 
entre nos lo hizo muy bien pues está entre los 10 juegos 
más vendidos en la historia). 



Al iniciar esta época de mejores gráficas, los artistas junto 
con los creadores del concepto del videojuego tenían que 
elaborar un trabajo previo a su desarrollo llamado "Story 
Board" en el que a través de dibujos en papel se explicaba 
la historia y estrategia del juego. En este punto se decidía 
y se aprobaban las gráficas y el artista realizaba ya a sus 
personajes en la computadora aunque dibujando a mano 
las gráficas con la ayuda de una tableta de dibujo conecta¬ 
da a la computadora. 



Aquí tenemos a uno de los artistas 
gráficos de Square USA trabajando 
en el primer proyecto de esta com¬ 
pañía totalmente hecho en America, 
el nombre del juego será Wolfgang. 


Una vez dibujados los frames o cuadros de animación del 
personaje se analizaban en su totalidad para asegurar que 
todos los movimientos que el videojuego requería estaban 
correctamente diseñados para dar una sensación adecua¬ 
da de los movimientos. Este es un reto mayor que el que 
exigía una animación tradicional para una caricatura tradi¬ 
cional de las que vemos en la tele, ya que el artista debe 
realizar los dibujos apegados a los movimientos reales con 
muy poca memoria (chips) o sea que debe escoger las 
posiciones más significativas del personaje y pasarlos a los 
Sprites. Hay que mantener un perfecto balance pues 
cuando se pone más interés en la estrategia del juego y se 
descuidan las gráficas y valores que se le da a los movi¬ 
mientos, el juego desmerece y cuando, es al revés es 
sensacional ver el juego pero aburridísimo jugarlo (por ahí 
oí que le decían movimientos de pollo). 

Sin embargo y obedeciendo al proceso natural de evolu¬ 
ción en esto de los videojuegos, se están inviertiendo 
fortunas en el desarrollo de gráficas y no sólo eso, también 
muchas compañías han logrado conjuntar gráficas y ani¬ 
maciones estupendas con una temática y movilidad exce¬ 
lentes. 

Como ya les hemos dicho el avance de la tecnología va a 
pasos acelerados y eso beneficia también a la industria del 
videojuego; es por eso que ahora podemos disfrutar de 
juegos con gráficas sin rival como las que serán las del NU 
64 o el ejemplo perfecto: Donkey Kong Country. 

Earth Worm Jim, Mickey Mania y Donkey Kong Country son 
juegos en los que se conjuntan gráficos, animación, música 
y movilidad excelentes. 

Bueno, esto es una pequeña introducción al tema, en 
nuestro siguiente número hablaremos de las personas 
que intervienen en la realización de un videojuego y 
comenzaremos a hablar más detalladamente de los gráfi¬ 
cos en Rendering. 



















L a leyenda dice que una vez el mundo fue dividido en dos tierras diferentes. Un reino estuvo regido por humanos 
y el otro por demonios. Un día, seis piedras mágicas cayeron del cielo dentro del reino de los demonios. Inscrito 
en las piedras estaban las crestas de fuego: Tierra, Aire, Agua, Tiempo y Cielo. 

Rápidamente los demonios empezaron a pelear sobre esta cresta mágica y el reino se convirtió en una guerra civil. 
Finalmente, el Demonio Rojo derrotó a todos los demás y recolectó 5 crestas. 

Insatisfecho con las crestas de fuego. Tierra, Aire, Agua y Tiempo, el Demonio Rojo desafió al Demonio Dragón por 
la cresta del cielo. Después de una larga y desesperada batalla, el Demonio Rojo mató al Dragón y ganó la cresta 
final. Pero el precio de la victoria era alto: el Demonio Rojo sufrió una herida grave. 

Yo he derrotado al Dragón. Yo debo ser el Rey Supremo. Con el poder de la cresta. El mundo de los demonios y el de 
los humanos son míos/' 

Esta es la introducción a uno de los mejores juegos de esta temporada. 

Con 16 megas de memoria Capcom logró un juego con gran variedad de opciones. Cuenta con password 
y no con batería, como se planeó al principio. En el transcurso del juego vas adquiriendo diferentes 
habilidades, diferentes tipos de disparos así como el poder de cambiar de personaje con características 
muy particulares. También recolectas una especie de dinero para comprar Spell y Potion que son 
poderes especiales; además hay talismanes que te ayudan a obtener dinero con mayor facilidad. 


SífcAJtyL P B C UI O 


T ^ t ▼ r ^ ▼ r 

La acción comienza desde el principio al enfrentarte a 
un dragón gigantesco que casi abarca toda la pantalla. 


iS¿TA CJWIj 


m* U; 4 


Las gráficas tétricas 
(nada que ver con 

Tetris) dominan . . > 

todo el juego, pero ' 
en especial esta 
escena tiene 

similitud con la primera escena de los clásicos Ghosts'n 
Goblins y Super Ghouls'n Ghosts. 


A este jefe 
hay que 
despertarlo 
para 

enfrentarte 
a él; tiene 
dos formas 
de ataque, 
el lanzarse a 
gran velocidad al 
frente y dispararte 
plumas que se clavan 
en el suelo. 









Al principio de esta 
escena te encuentras tres |j 
lugares donde puedes I 
obtener algún tipo de ||f¡I p 
información o comprar «gfflgtninmmrnmm^ 
algo, además puedes llevarte una sorpresa al 
romper los vidrios que se ven al fondo. 


Aquí los enemigos 
pueden aparecer 
de la nada o sim¬ 
plemente saltando 
del agua para 
sorprenderte. 
Aparte las estatuas 
te disparan fuego. 


Desde que entras se nota 
más obscura el área y te 
encuentras con nuevos 
enemigos como los crá¬ 
neos de fuego y al acercar¬ 
te a ellos levantan una 
columna de fuego que al 
destruirlas salpican peque¬ 
ñas flamas. 


Aquí es 
donde está el 
pasaje hacia 
la segunda 
área pero 
sólo con 
ayuda de G. 
Gargoyle 
podrás entrar. 


Las flamas de esta escena 
se apagan y no te dejan 
ver ni por donde vas, así 
que procura mantener 
encendidas las flamas. 


No será la prime¬ 
ra vez que te 
enfrentes a este 
jefe. No será difícil 
esquivar sus 
disparos, pero 
cuando el se 
lance contra ti 
hay que moverse 
sin titubeos. 


Las columnas sobre las que 
vas avanzando se derrum¬ 
ban poco a poco. 

Aquí hay que ir zigzageando 
para llegar arriba pegándote a 
la pared y luego a las platafor¬ 
mas que suben y bajan. 


Pasando 


esta escena sales a 
un mapa donde utilizan las 
gráficas en modo 7, así 
disfrutas visualmente el 
cambio de escena. 


©ecooooooo 





































Comienza por seguir 
destruyendo los 
muros, al llegar 
aniba salen los 
pequeños ojos de la 
masa verde que lo 
protegen para 
atacarte, después 
de destruirlos, el ojo 
gigante te persigue 
disparándote una 
especie de rayo. 


Algo curioso de este 
jefe es cuando te 
llama ilusamente 
con su dedo para 
después intentar 
eliminarte de 
muchas maneras, 
como el lanzarse 
hada ti a toda 
velocidad o el tratar 
de caer sobre ti. 


Puedes destruir los montículos de 
cráneos corriendo con "G-Gargoyle" en 
algunos encontrarás alguna sorpresa^ 


El efecto del bosque refleja¬ 
do sobre el agua es buenísi- 
mo y le da un toque especial 
a esta escena. x 


El te ataca lanzando aves 
de fuego, ocasionalmente 
se lanza hada ti como una 
fiera. Cuando estás a punto 
de eliminarlo se transforma 
en cabezas que se mueven 
constantemente y deja 
^ caer bolas de fuego. 


Un detalle padre de 
esta escena es cuando 
salen los enemigos 
(que son como murdé- 
lagos) de la copa de los 
árboles deshojando un 
poco las ramas. 


^ El agua sube y baja, por 
lo tanto tienes que ir 
midiendo tu avance. El efecto del agua es muy 


PRIMER 



Más adelante el 

bosque comienza a ios 

incendiarse aMn* 

ajorando d n deíTondo 

efecto de reflejo en v - npm ¡ 

el agua, cambiando y ms 

totalmente el 
ambiente. 


I 1* j IjJf j i í ' i 
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Y *! tr I En la mayor 

y -■ ¡1 ' %.vj parte de esta 

, J L:J - l i \ escena hay que 
1 pasar de 
columna en -- 

columna midiendo el momento adecuado ya que 
las columnas están en movimiento y el tocar el 
techo o suelo te resta energía. 


En esta zona hay que I ..■- 

volar la mayoría del |¡rr Tt ^ 
tiempo y como sólo rf 
en las columnas 

puedes aterrizar I- 

S5 tienes que planear muy bien tu avance. 


Comienzas 
enfrentándote 
nuevamente a 
este jefe. 


El te ataca lanzando sus tenazas contra ti como si 
fueran una espetie de boomerang, además de que 
él mismo trata de tocarte para restarte energía. 


Puedes ir subiendo 
saltando sobre las 
plataformas que giran 
alrededor de la columna 
central, sólo hasta cierta 
altura porque hay una 
parte donde no hay 
plataformas, pero puedes 
subir por la escena que 
está a un lado donde el 
viento te ayuda a 
elevarte. (Por cierto si 
bajas por esta escena 
encontrarás un talismán). 


Comienza se ataque 
lanzándote su cabeza 
para después correr a 
recuperarla (en ese 
momento puedes 
aprovechar para causar¬ 
le daño) .también puede 
atacar dando no muy 
■largos saltos hada ti. 


Otro enfrentamiento más contra este jefe, pero ahora 
él te ataca de diferente forma, lanzándote un tomado 
que te eleva e inmoviliza por un momento. 


En esta escena el suelo es resbaladizo y no 
podrás trepar los muros, por lo tanto utiliza 
"A. Gargoyle" la mayor parte del camino. 


Su prinapal habilidad es la veloa- 
dad con la que salta, por lo cual tú 
tienes que planear el momento 
adecuado para dispararle. 




ti ivviivi ihvyi < 


ooo«©ooooo 
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Para llegar y 
sobrevivir en esta 
escena de agua 
necesitas tener la 
habilidad de 
transformarte en 
"T.Gargoyle" y así 
poder nadar entre 
estos pasajes con 
picos. 




Ahora te 
enfrentaras a 
un jefe que no 
se mueve 
mucho pero 
creara 
^ corrientes 
* de agua 
que pro¬ 
vocarán que 
no controles 
muy bien tus 
movimientos 




Más adelante 
tienes que abrirte 
camino destru¬ 
yendo la parte de 
los muros que 
está hecho de 
bloques.—__ 


para esquivar 
sus disparos. 


Demon’s Crest es un juego no tan lineal ya que necesitas regresar a escenas que ya pasas* 
para explorar lugares que antes no podías. Hay detalles ocultos. Las gráficas y la música 
están de lo mejor y satisfacen a los que buscan juegos de acción con un poco de aventura. 


En esta parte puedes avanzar tanto fuera como dentro del agua, 
los pequeños dragones dejan caer disparos mientras que los 
enemigos acuáticos pueden saltar sorpresivamente. 

Para avanzar por esta parte es necesario usar a todos los 
personajes por sus habilidades, ya que hay picos en el suelo 
y paredes, además de un hueco en el suelo que no se ve. 


Si después de enfrentarte al ¡efe 
subes por el lugar donde cayó, 
encontrarás un contenedor 
extra de energía. 




Para dañarlo hay que dispararle cuando muestre el ojo, 
pero no será tan fácil ya que te lanza pequeños enemigos, 
unos que se arrastran y otros que vuelan. 


Por aquí cae el 
jefe y comienza 
a seguirte. 
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«V CORTALE POR AQUI 



En busca de la belleza que represente a los videojugadores. Club Nintendo convoca a todos los lectores para votar por 
aquella beldad que haya demostrado no sólo atributos físicos sorprendentes, sino también inteligencia, movilidad, 
poderes y esos pequeños detalles indescriptibles que hacen que los videojugadores nos emocionemos y vibremos. 
Lo único que tienes que hacer es marcar claramente por quien votas; no marques más de una opción. Si entre las 
bellezas enlistadas no está tu favorita, escribe su nombre y el videojuego en el que aparece en la línea inferior. 



O Abril (TMNT) 

O Anita (Bio Metal) 

<¿> Annie (Wild Guns) 
ó Ariel (The Little MermaidT 
<> Aska (T.M.N.T. Toumament Fighters) 
O Babsy Bunny (Tiny Toons) 

<0> Barbie (Barbie) 

<¿> Belle (The Beauty and The Beast) 
O Cammy (Street Fighter II) 

O Candy Kong (Donkey Kong Country) 
O Catwoman (Batman Retums) 

O Chun Li (Street Fighter II) 

<ó> Dark Queen (Battletoads) 

O Dot (Animaniacs) 
ó Elvira (Tiny Toons) 

O Felicia (Darkstalkers) 

O Helga (Clay Fighters) 




OJanne (Wold Heroes 2) 

OJasmine (Aladdin) 

O Kitana (Mortal Kombat II) 

O Kotono (Tuff E Nuff) 

<> La Muerte (Castlevania IV) 

<> Lena Brande (S. Valis IV) 

O Linn Kurosawa (Alien vs. Predator) 
O Lisa (Simpsons) 
ó Lita (Street Combat) 

O Mai Shiranui (Fatal Fuiy 2) 

O Maki (Final Fight 2) / 

O Marión (Double Dragón) ■ y 
O Medusa (Castlevania IV) /. 

O Milenna (Mortal Kombat II) : ! * 
O Miyabi (RaGing Fighter) 

O Mother Brain (Metroid) 

O Morrigan (Darkstalkers) 


O Pauline (D.K.) 

O Poison Ivy (Batman Animated Series) 
<> Princesa (Mario Bros.) 

<0> Princesa (Prince of Persia) 
ó Prin-Prin (S. Ghouls 'n Ghosts) 

<> Ryoko (Wold Heroes 2) 

O Samus Aran (Super Metroid) 
ó Sonya (Mortal Kombat) 

O Teniente Ripley (Alien 3) 

<ó> Tina (Adventure Island) p 
O Ursula (The Little Mermaid) ^ 

<C> Wendy (Brawl Brothers) 

O Wendy Koopa (Super Mario W.) 

O What's her ñame? (Earth Worm Jim) 
ó Zelda (The Lengend of Zelda) 

O Zora (The Jetsons) 


No importa por quién votes, de todas formas participarás en nuestro sorteo de aniversario que se celebrará 
en la primera semana de febrero de 1995 con muchos premios para darte más oportunidades de ganar 

Un Primer Lugar: Viaje a Orlando Todo pagado 
40 Segundos Lugares: 1 Cartucho de Super Nintendo 
200 Terceros Lugares: 1 Pin de Club Nintendo 

Concursa en nuestro sorteo de aniversario: Sólo marca a tu favorita para nombrar a Miss videojuegos Club 
Nintendo 1995. Todos los votos participan independientemente de su preferencia. Recorta esta hoja con tu 
voto marcado, así como tus datos escritos claramente, (favor de llenar tus datos con letra de molde, escribe sobre la unea> 



NOMBRE (S) 

APELUDO PATERNO 


APELUDO MATERNO 

CALLE 

NUMERO 


COLONIA 0 FRACCIONAMIENTO 

CIUDAD 0 POBLACION 

CODIGO POSTAL 

ESTADO 

TELEFONO 


No se aceptarán copias fotostáticas ni votos que no estén directamente sobre esta hoja. Participarán todos 
los votos que se reciban antes del 31 de enero. Los ganadores serán dados a conocer en la revista Año 4 # 
3 correspondiente a Marzo de 1995. 

La belleza ganadora será nombrada: "MISS CLCIB NINTENDO 1995" 
y se hará acreedora al derecho de estar en un póster central en la revista Club Nintendo y un trofeo que se 
entregará al licenciatario correspondiente a nombre de los lectores de Club Nintendo. 











INSTRUCCIONES 

1. - Anota claramente tus datos personales al comienzo del Cuestionario. 

2. - Corta la página por donde se indica: "CORTALE POR AQUI" 

3. - Dobla este cuestionario en 3 partes , por donde se indica: "DOBLALE POR AQUI" 

4. - Cierra el lado izquierdo y el lado derecho con cinta adhesiva o con una engrapadora. 

5. - IMPORTANTE: La leyenda de "CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR" debe 
quedar hacia el frente, formando un sobre. 

6. - Sólo deposita el Cuestionario, ya doblado y cerrado por el extremo, en un buzón de 
correos, ¡hoy mismo! 

No necesita timbres, Tiene RESPUESTA PAGADA. GRACIAS. 
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Sonic Blastman II 
/ es el nuevo título de \ 
/ Taito para este mes, al \ 
igual que el primero este es 
un juego de peleas con scroll 
de lado, otras nuevas opciones 
son el modo de 2 jugadores 
simultáneos y en el que cada 
uno de los 3 personajes , 
\ tienen una buena / 
variedad de / ¥ 
\ wV movimientos. J 


U I espués de esperar turno en larga fila de espera de 
\—J Invasores Alienígenas que planean dominar la 
Tierra, Yafu ha atacado nuestro planeta tomando a 
todos por sorpresa menos a 3 personas quienes siempre 
están atentos, ellos son: Sonic Blastman, Son la y Captain 
Choyear quienes a lo largo de 6 escenas tendrán que 
eliminar a todos los extraterrestres que ya se han 
replegado, así que la lucha para la liberación de lá Tierra 
y humanidad ha comenzado... otra vez. 


Hyper Punch 

mientras 
golpeas 
con Y a un 
enemigo 

HighPunch 

+ x 


Get Down 

Cuando sujetes 
a un enemigo 
presiona X 


El Blast attack 
es un movi- 
miento que 
puede causar 
bastante daño a uno o 
varios enemigos, ésto lo 
puedes realizar solamen¬ 
te cuando cuentas con 
más de una unidad en tu 
"Blast Meter" que 
es la estrella que 
está al lado dere- 
cho de tu energía, 

Para utilizar el Blast Attack 
debes presionar el botón 
L ó R en tu control, una 
vez hecho esto tu perso¬ 
naje comenzará a parpa¬ 
dear, lo que quiere decir 
que está listo, para acti¬ 
var el ataque sólo tienes 
que presionar el botón co- 
rrecto y 


Screw Attack* 

*,f+YB 


Comet Blaster 

L Ó R 


Sonic Blastman es como un nuevo Supermán, pues él es un 
defensor de la Tierra que viene del planeta Sonic Blast donde le 
fueron otorgados sus guantes, El es el típico peleador bien balan¬ 
ceado. Cuando no funge como súper héroe se dedica a ordinarias 

labores de oficina. 
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Fire Blast 

L O R + Y (1 Bp) 


High Trow 

Cuando sujetes a un 
enemigo presiona X 

spinning Fire KicK* 
*,t+YB 


Breaker 

L Ó R +Y (1 Bp) 


Flying 
Fire Spin 


+ x 


Mega Punch 4 ' 
t+YB 


Heat smasher 

L O R + X (2 Bp) 


Tal vez Sonia parezca muy débil para pelear pero \ 
ella tiene un gran secreto, ya que también wpnp N 
del planeta Sonic Blast y sus implementos son sus 
botas que le dan gran velocidad y agilidad para . 
patear; Ella es el miembro más rápido y ágil del \ 
equipo pero como es común tuvo que sacrificar N 
un poco de potencia al golpear. 


El Capitán Choyear era un piloto de la fuerza 
aérea de los E.U., hasta que sufrió un accidente 
en el que prácticamente perdió sus dos brazos 
que le fueron remplazados por unos biónicos que 
además de tener gran poder pueden lanzar 
ciertas ondas eléctricas; Olvídate de su lentitud; 
su fuerza y su alcance no lo hacen vulnerable 
como a otros "fuertes pero lentos". 


Los movimientos que te mostramos son sólo algunos de los muchos que tienen cada uno de los personajes, los 
que están marcados con * te quitan un poco de energía cuando los ejecutas. 

Ahora, un pequeño adelanto de las misiones que te esperan. 


¡Lo que faltaba!, los Aliens han invadido el mismísimo edificio de la defensa 
del planeta y han tomado al presidente como rehén. Como te has de 
imaginar es hora de poner el orden y recuperar el edificio para que las 
fuerzas de la tierra puedan reorganizarse, el jefe de esta escena es un 
mutante llamado Iron Power y si quieres vencer lo tendrás que atacar a 

una distancia prudente. 


Spark Blast 


Electric Beam 

L O R + X (2 Bp) 


Giga Crusher 

Cuando sujetes a un enemigo 




























































































4 ............. 

Después de obtener una información del paradero del presidente te debes 
para rescatarlo pues es llevado con rumbo desconocido en un avión 
militar (También tendrás que rescatar a los pilotos), aqui te empezarán a 
aparecer unos enemigos chaparros, checa bien por que hay unos que al 
golpearlos te dan energía pero otros explotan, ¿Cuáles serán? 


Una vez que has averiguado quién está realmente detrás de la invasión es 
de ir con todo en su contra, pero primero tienes que eliminar a todos los 
invasores que están en el puerto"S" y así obtener un medio de transporte 
decente... bueno ni tan decente porque ya que te hayas embarcado te caerá 

un polizón indeseable. 




Siguiendo al inútil Alien, ese que se te apareció en el barco, has logrado 
descubrir la base secreta de los extraterrestres en una isla en medio del 
océano donde un a nueva clase de mutantes ha sido creada. Son aquellos a 
cuales no puedes agarrar pero ellos a ti sí; identifícalos y atácalos de lejos, 
no estés muy confiado cuando venzas al tiranosaurio pues después de él te 

espera otro jefe. 


Bien hecho, has logrado llegar a la base de los Aliens en el espacio, es 
nuestro deber informarte que no te espera un caluroso comité de bienveni¬ 
da, además de que si logras llegar al final del nivel te estará esperando Yafu 
quien no es muy amigable que digamos-, además un pequeño chisme que 

te podemos decir es que aún falta alguien más. 


Sonic Balstman II es uno de los mejores 
juegos del género que hemos visto en 
algún tiempo pues tiene buena movili¬ 
dad y bastante acción, además de no 
ser tedioso como otros; quiza algo que 
no ayude mucho es que los gráficos no 
son tan buenos (la música regulad. 
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075 DONKEY KONG CÜUNTRY 

Para este reto deberás enviarnos una foto 
de la pantalla donde se ve el porcentaje del juego, 
los más altos serán publicados. 


Envíanos tus respuestas a Los Retos de Mario a: Club Nintendo, sección "Los Retos de Mario". 
Pestalozzi # 838, Col. Del Valle, CP. 03100 México D.F. 



Los máximos Récords de los lectores de 
Club Nintendo (Lo que antes era el Salón de la Fama). 

STUNT RACE FX 

MODO FREE TRAX PISTA EASY R IDE 1'22" 73 



SUPER STREET FIGHTER II 
LUIS A RJVAS AMADOR 5 " 904 


BESÜLT 


YOD SET A HEW RECORD!! 

- BEST RECORD - 

*F.K VS DÍTAT.SIM 0R 90l: s SFn 


TETRIS 

LEVEL 9V H/GH 2 PABLO ORTEGA 

WORLD HEROES 2 
JORGE ROBLES REVELES 
07330700 



ANTERIORES RETOS 



DANIEL RODRIGUEZ, MIGUEL ANGEL BRUNET, PEPE 
"HIGGINS" SOTO, TATOS, EUGENIA Y LUIS SANCHEZ B. 


□72 WORLD HEROES 2 

En este reto debías enviarnos la foto de tu- mejor score sin 
continuar. 


Aunque se retrasó la salida de este juego, a última hora 
nos llegaron estos scores: 


JORGE ROBLES REVELES 
07330700 

■UJBBi 

2. ANTONIO CASILLAS 07259300 

i® 

Wjf 

3. JAVIER ROBLES 06738500 

4. JOSE GUADALUPE 06583600 

5. EDUARDO ROBLES 06486000 

THE ENO 



❖ 



























































DOBLA 

AQUI 

▼ 


DOBLA 

AQUI 

▼ 




Ordena tu suscripción por 
sólo N$ 120.00 y recibirás en 
tu casa los 12 ejemplares de 
la edición mensual y además, 
GRATIS LA COLECCION DE 12 
MONEDAS DE STREET FIGHTER 
que no podrás conseguir a 
ningún precio en ninguna 
otra parte. «« 






NinTendó 




LA OTRA CARA DE LA MONEDA 

▼ _ 

GRATIS 






Lo encuentras cada mes en tu puesto de 
periódicos con la mejor información sólo de 
tus juegos favoritos. 

Ahora te invitamos a conocer... 


SUSCRIBETE ASI: 


1Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, 
Cheque o Giro Postal. 

2. - Anota tus datos personales en el cupón 

3. - Si vas a pagar con Tarjeta de Crédito hay 
que anotar la fecha de vencimiento y fúcmar el 
pagaré. Pero si vas a pagar con Cheque o 


Giro, llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA 
INTERMEX, S.A. DE C.V. 

4.- Recorta toda la página por la línea vertical 

I marcada 

I 5 - Dobla esta hoja por las 2 partes marcadas 
en forma horizontal. 

| 6.- Si vas a pagar con cheque o Giro, incluyelo 

en la parte central de la hoja 
7. - Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta 
adhesiva. 

. 8. - ¡Deposítalo en el correo hoy mismo! 


NO ENVIES GIROS 
TELEGRAFICOS 

Impiden identificar y 
apicar correctamente 
tu orden. 


NO MANDES DINERO 
EN EFECTIVO 
LA LEY LO PROHIBE 

(*t 444 Fracc I y ■ dé ta ley de 
Vtas de CcrrkncacJÓn en *90] 


CUPON DE SUSCRIPCION 


SI Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista Club Nintendo 
en su edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$120.00 

Adjunto: Qj Cheque Bancario Personal Q Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 


O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$ 120.00 

Afiliación N° CC-042614 Aíiaoón N° 042614 Afiliación N° AE-935-651 -2815 


□ BANAMEX QcARNET □BANCOMER □ AMERICAN EXPRESS 


Afiliación N° 92602-5611-1-DC 

□ dinersclub 


1111II111III11II1111 ____ 

Por Mlí pajaré me otÉgo ncomiacnaÉmfnt# a pag» la orden dd banco emscr, H mporlf áe «tí tfcio mi los tírninog Fecha de vencimiento Fíffna del tarjetahabiente 

del contrato suscrio para el uso de esta tanda Este pagharí es negocabe íncamente con insttucttnes de crtdta de SU tarjeta 


GARANTIA 

Si ordenas una 
suscripción por 12 
meses a la revista 
Club Nintendo, en su 
edición regular, pagarás 
sólo N$ 120.00; 
sa gy b rirá_dej riesgo dg 

mUnafemento en. el 

pr ec io de v enta de la 
revista, y además serás 
de los primeros en 
conocer su contenido 
editorial. 


(Escribe con letra de molde y sin abreviaturas) 


NOMBRE (S) 

APELLIDO PATERNO 

APELLIDO MATERNO 

CALLE 

NUMERO 

COLONIA 0 FRACCIONAMIENTO 

CIUDAD 0 POBLACION 


CODIGO POSTAL 


ANO DE NACIMIENTO 


ENVIA TU CUPON DE SUSCRIPCION ¡HOY MISMO! 


¡GRATIS! 

La colección de 12 
monedas de 
Street Fighter. 


Apresúrate porque es vüóo hasta 
agolar existencias 



































Hay muy pocas, así que apresúrate 
para que no te las ganen. 


Estas monedas no las podrás con 
seguir ni comprar en otro lado; 
sólo suscribiéndote a: 


¡SUSCRIBETE 

DE VOLADO! 


NinTendó 


▼ AL ARMAR TU SOBRE, ESTA RESPUESTA PAGADA DEBE QUEDAR EN EL FRENTE ▼ 


CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR 


CORRESPONDENCIA 



REGISTRO POSTAL 

SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL 


D.F. 2419 


DOBLA 

AQUI 

V* 


DOBLA 

AQUI 

Y 


EL PORTE SERA PAGADO POR: 

DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 
Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 









Espectáculos 


SF La Película ya tiene Música 





En una reciente conferencia de 
prensa se acaba de anunciar a los 
músicos que crearán el Sound 
Track para la película SF; para em¬ 
pezar tenemos que un gran grupo 
de cantantes de Rap tomará parte 
en la musicalización de la película 
entre los que están: Hammer, 
Deion Sanders (ex-jugador de 
Fútbol Americano con los 49's), lee 
Cube, Paris, Ñas, 

Public Enemy, 

LL Cool J, Craig 
Mack, The 
P h a r cy d e, 

Anotha Levet, 

Ahmad with 
Raz Kaz, Saafir 
y Bums. Una de 
las cosas que se 
comentaron 
también en la 
conferencia es que Deion Sanders 
y Hammer harán un video clip en 
el que participará Jean-Claude Van 
Dame. 

En esta misma conferencia de 
prensa se anunció que además de 
los raperos, en el sound track par¬ 
ticiparán los músicos Japoneses 
Chage y Aska quienes tienen gran 
prestigio en su país y Graene Revell 
quien entre sus últimos trabajos 
cuenta con la musicalización de la 
película "The Crow" (o El Cuervo) 
en la que murió Brandon Lee. 


También, y gracias a nuestro co¬ 
rresponsal exclusivo, otras de las 
noticias que obtuvimos es el re¬ 
parto definitivo de la película. 


Este es el reparto de la película 



Cóionel William F. Guile: 

Jean-Claude Van Damme (Hard Target, Universal Soldier) 

General M. Bison: 

Raúl Julia (Addams Family) 

Chun Li Zang: 

Ming-Na Wen (Joy Luck Club) 

Viktor Sagat: 

Wes Studi (Gerónimo, Last of the Mohicans) 

Ryu Hoshi: 

Byron Mann (Bloodsport II) 

Balrog: 

Grand L. Bush (Lethal Weapon I and II) j 

Edmond Honda: 

Peter Tuiasosopo (Necessary Roughness) j 

’ Dee Jay: 

Miguel A. Nunez Jr. (Jumpin’ Jack Flash) | 

Ken Masters: 

Damian Chapa (Under Siege) | 

Dhalsim: 

Roshan Seth (Ghandi) 

Cammy: 

Kylie Minogue (The Delinquents) 

T. Hawk: 

Gregg Rainwater (The Young Riders) 

Zangief: 

Andrew Bryniarski (Batman Retums) 

Carlos Blanka: 

Robert Mammone (The Crossing) 

Vega: 

Jay Tavare (The Challenge) 

Under Secretary: 

Simón Callow (Four Weddings and a Funeral) 

Captain Sawada: 

Kenya Sawada 




In Memoriam 

El pasado día Lunes 24 de Octu¬ 
bre falleció en un hospital de la 
ciudad de Nueva York, el actor 
Raúl Julia víctima de una conges¬ 
tión cerebral, el actor que inter¬ 
pretó al General M. Bison murió a 
unos 
cuantos 
dias de 
haber 
termina¬ 
do con 
la 

filmación 
de esta 
película 
dejándo¬ 
la como 
trabajo 
postu¬ 
mo. 

Descanse en Paz. 


Para finalizar te presentamos estas es¬ 
cenas de la ya tan esperada película. 




















% • 3L*- <^»í Lu cky Glauber: 

4 - 4 - •* + BC 

‘ Fí^rtr*j& 

MM* !>y¿ sVm*\ + c 
■ "»#’ •'*. * ■ .■■• * 

Brian Battler: 

Ij^rij Chang Koehan: 

+ a ü 4- a «■ 

+ c 

Kim Kaphwan: 

4-1 

+ BD 

É£ MfeA* gJt *. . ;,¿Vj4 'tép \ *w 

Choi Bounge: 
por 2 segundos, 

4 , * + BC 


2 * Si recuerdas 
en un pasado 
■ análisis de 

i este juego 

& mendona- 

J mos que 
Jé cada uno de 
los peleado¬ 
res tenía la 
capaadad de 
> ’^cuwPgioRref 
de desesperación cuando ellos hubieran acumulado el 
máximo de su línea de Pow o cuando su energía estu¬ 
viera parpadeando en rojo; a continuadón te diremos 
los poderes de todos los personajes, recuerda que la 
clave utilizada para los botones es: A-Puñetazo débil, B- 
Patada débil, C-Puñetazo fuerte y D-Patada fuerte. 


Ja r >TTT?T]ñ 


(Juj 5' 

por 2 segundos, 

glg&* * fdjL 0 Jeidern: 

por 2 segundos, 

; I&. ** t + BC 

}y. . * Cláí% 

4 yV Ü 4 * S¿ ^ 

TV* -0Í4ÉÍ. 


Terry Bogard: 

^ ^ 4+BC 

Andy Bogard: 
X por 2 segundos, 

^ -» + BD 

Joe Higashi: 

-» 4 - i¿ 4 / ^ + BC 


Benimaru Nikaido: 

- ^ ^ ^ ^ + C J» 

Kyo Kusanagi: < 

Goro Daimon: 1 

- 

■MUj Roben García: 

UJ¿A¡JJ 4 ^ ^ ^ 4 ^ 

Baja*? ,■ 4%i?w y** * vfeé-i 

c ^ IjTakuma Sakazaki: . ¿j 

jaa|a^s «■*+ a<^j 

Ryo Sakazaki: 

;-paa 4^^-^^4.í^4- 

^ 3 y 


Atena Asamiya: ■ 

:v v “¿tíl#5 

K-V *•' Sie Kensou: “ 

4* ^ 4- -» + D ¡ 

Chin Gentsai: ü 

* ^ 4* a <-c: 


// wl MaiShiranui: ■ 

-»+BC " 

f 4 ^: 3 * ; ÍJÍÍÍ^ 

4- -» ü * BD ■ 

Yuri Sakazaki: ! 

4- ^ 4* • 

TU. y+bd - 


p 

i 
























JVC ha decidido presentar para esta temporada un par de juegos que están basados 
en sendas películas que fueron la sensación cuando éstas llegaron al cine. Estamos 
hablando nada más y nada menos que de las películas de Indiana Jones y Star Wars. 

THE ADVENTURES OfYaAA^ 


El juego de The Adventures of Indiana Jones incluye en 


Iwfffrf r * 7 uno solo las 3 películas que se han filmado sobre este 

/ personaje (Raiders of the Lost Ark, Indiana Jones and The 

Temple ofDoome Indiana Jones and the Last Crusade), 
* realizando todas las misiones en el reglamentario orden de las pelícu¬ 
las. Incluso antes de comenzar cada nuevo capítulo, - jj t 

y en medio de algunos, veremos varios cinemas displays con imáge- jáuUjl 


nes digitalizadas de la película lo que es un detalle muy interesante. 

Este juego se desarrolla básicamente en escenas de "side scrolling" en donde 
comandaremos a lndy por peligrosos niveles con armas que van desde su siempre fiel 
látigo hasta pistolas y granadas-, pero además de esta clase de escenas también verás 
que hay una abundante cantidad de escenas en las que se usa la escala y rotación del 
SNES de forma muy inteligente dándole al juego mucha variedad en cuanto a escenas 
y acciones. 

Ahora hablando de gráficos podemos decir que este juego es muy bueno en ese 
_-^jiiTiTnrniiiiiMi l " l, "- L " campo pues tiene un extenso uso de efectos 


con layering e imágenes digitalizadas (sí, sí, ya lo 
habían dicho), la música es excelente y la movi- 


•üwa • 


JVC Muse AL MXISÜUK, I>C. 
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lyjuu^ou 
























& * ,éF< üdad es una extraña mezcla entre Super Star Wars y Super Turnean cosa que no se te 

hace tan extraña cuando te enteras que este juego fue desarrollado por Factor 5 

-: !. (s U per Turnean); inclusive muchos efectos de ese juego como el fuego o la deforma- 

W &v - W. 7 ¿$ ¿s>., ^ ción del fondo tipo mosaico son muy parecidos rrrmrrssB miWM B 

. r'.Ty’" fm Igf !fc en The Adventures of Indiana Jones. 

' - g .,' ^ , L - Debido a que éste es un juego algo largo (bueno, 

^ hay que abarcar 3 películas) la opción de 

’S*. password es algo más que necesaria. Este es un 

buen juego por parte de JVC y Lucas Arts que Á ¡ & 

_| puede llegar a ser del agrado de los jugadores ~j¡L '* 

.. que han disfmtado con títulos como Super Star M'* 

Wars y Super Empire Strikes Back (y para los cuales tenemos algo más a continuación). 


Después de dos anteriores y exitosos juegos JVC y Lucas Arts 
preparan el último juego de la trilogía de películas de Star Wars: 
^ "Super Retum of Jedi" y el cual sigue la trama de la película del 
■ mismo nombre (sin el super, claro) donde por fin el grupo de 
EBmBH rebeldes comandados por Luke Skywalker pueden ponerle un 
r hasta aquí al diabólico Imperio y a sus planes. 

Super Retum of Jedi tiene una gran canti- 
dad de niveles y varios personajes con los I 
cuales podrás jugar (los nuevos del grupo I 
son la princesa Leia Boushh y Wicket el i 
Ewok). Una de las cosas que uno puede |0 

fácilmente notar es que la movilidad es ^ 

virtualmente la misma que en las anterio- I 

res versiones así como también la mayoría LJ 

de los ataques de los personajes se repiten I 

(bueno, no son exactamente los mismos 

pues tiene algunos nuevos ataques). . .gi uwiifj^uiiiiiii. * miu.i ;u .. 
A diferencia de los anteriores juegos que I 
no tenían muchos efectos interesantes, I 
fuera de los de rotación y escala, aquí 

Sculptured Software ha metido varios efec- gggggg^^5SSSSS| 
tos. De los más sobresalientes te podemos I ^ 

mencionar la batalla dentro de la estrella 
de la muerte o la persecusión en el bosque i“- A ‘ 

De una cosa si estamos seguros con este I 

juego: que los que han disfmtado los otros |' ff . t'Lg 

también disfmtarán este nuevo reto-, la 

música sigue siendo de buen nivel y los I 

gráficos están un poco mejor, pero lo que I 

sigue sin gustarnos al igual que en los otros E 

2 es la movilidad pero al parecer somos los I 

únicos que pensamos así. 
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LOS DESASTRES DEL SIGLO 


1 años de publicación 
| Sin interrupción! 


5 [Porque siempre es útil tenerlo cerca 
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Después del casi milagroso escape de algunos científicos y 
personal de Jurassic Park una compañía llamada Biosyn ha 
decidido tomar el control del parque con fines no tan sanos 
que digamos, mandando a muchos de sus hombres-, conocien¬ 
do esto otro grupo denominado Ingen ha decidido impedirlo, 
aunque tengan que luchar contra todos los hombres de Biosyn 
y los propios Dinosaurios de Jurassic Park. 

Debido al gran éxito que resultó Jurassic Park como licencia 
para Ocean y en vista de que no habrá secuela de esta pelícu¬ 
la, esta gente ha decidido crear una de esta historia. El juego 
es una mezcla entre Contra y Alien 3 de SNES pues aquí uno o 


dos jugadores simultáneos deben completar las misiones que les son asignadas. 


En Jurassic Park II encontrarás que tienes 7 diferentes armas (3 en el 
botón L y 4 en el botón R) estas armas tienen diferentes usos. 



B O 

ton 

■ 

ASSAULT RIFLE 

MACHINE GUN 

GRENADE LAUNCHER 



Con esta arma puedes 
dañar a los soldados de 
Biosyn y a los 
Dinosaurios, tiene un 
nivel de ataque y velocidad normal, 
su gran 
ventaja 
radica en 
que nunca 
se te 
terminan 
las balas. 




De mayor velocidad 
y misma potencia 
que el Assault Rifle, 
sin embargo esta 
arma tiene que ser recargada 
con las i i 

muni- I -22L.- 1 

ciones 
que te 
vas 

encon¬ 
trando. 




Esta arma es muy poderosa | 
y te permite eliminar a 
muchos de los Dinosaurios 
de un solo tiro; esta arma 
es muy lenta al comienzo de cada 
misión, sólo 
apareces con 
20 tiros (que 
también 
puedes 
recargar). 




PLASMA BEAM 


Esta arma puede 
ser disparada 
continuamente o 
si se deja el botón 
presionado puedes acumular 
poder para un gran disparo-, 
esta arma como todas las 
del botón R 
sólo tiene 
efecto en 
los 

Dinosaurios 
y no en los 
humanos. 



DARTS 


Esta es la 
versión "no 
dañina para 
los humanos" 
de la Machine Gun, sus 
disparos son rápidos así 
que con una buena 




puedes 


poner 1 


KO.a 


un 


Dino¬ 


saurio. [ 


MISSILE SUPER MISSILE 




Esta arma 
es muy 
poderosa y 
explota al 
hacer contacto, sin 
embargo, como el 
Grenade Launcher es 
muy 
len- 




El Super Missile 
es el arma más 
poderosa que 
puedes tener en 
tu arsenal, pero para 
poder obtener un solo 
disparo del Super Missile 
tienes 
que 
tomar 
una caja 
entera de 
muni¬ 
ción. 







































En Jurassic Parte II te encontrarás dos clases de Ítems, uno 
es el botiquín de primeros auxilios el cual recupera tu 
energía (lo que es muy útil pues sólo tienes una vida), el 
otro es la caja de municiones, dependiendo del arma con 
la que la tomes, es el número de tiros que recuperas. 


Al comenzar el juego te da a elegir entre 6 diferentes misiones (¿serán esas realmente todas?), cada una 
tiene un diferente objetivo que a continuación te explicaremos. 


RA-PTQ R y AWN: l< 


Los Raptors han empezado a atacar a tu base, asi que hay que deshacerse de ellos para lo cual 
es recomendable entrar al edificio y activar la salida de gas para eliminar a todos los Raptors que 
están dentro del edificio, pero la ■ ■■j miipj 

cuestión no sólo es llegar y I i • 

activarlo pues también tendrás I 

que huir de ahi rápidamente si no II | j j i i_ j I . jjffip a J j 

quieres intoxicarte. Es recomen- J" 

dable que en esta escena uses P||0N| 

sólo las armas del botón R. I 


La gente Biosyn creyó que sería buena idea soltar al T-Rex de su gran jaula para mantenerte 
distraído por un tiempo, mientras ellos se dedicaban a otras cuestiones más importantes. Como 
sabes el T-Rex es el Dinosaurio más peligroso de Jurassic Park así que hay que acabarlo antes de 


B LOC KAD E 


Un comando especial de Biosyn logrd entrar a una de tus bases 
secretas y está decidido a borrar todos los datos de tus 
computadoras, esto echaría a la basura los largos días de trabajo-, 
para esta misión tus armas del botón L son bien importantes pues 
aquí te enfrentaras a bastantes soldados de Biosyn, aquí ya hay más 
caminos que investigar y deja de ser un poco lineal el juego. 
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Gracias a una gran tormenta de las que en Jurassic Park caen 2 veces a la semana la antena de/ 
comunicaciones con tu base en tierra 
firme se ha dañado, así que es muy 
importante repararla para 
reestablecer contacto, la ruta hacia la 
antena te lleva a cruzar una colina 
infestada de Raptors y Pterodáctilos, 
así que prepara tus armas "R" pero 
no te descuides pues se cree que 
Biosyn estará por ahí esperándote. 


v ¡a"5s9 * © ieo 

«áa «" 1 _ . .'Sí 




FF K'A'KJDlnTS-TR’O? 

Has descubierto el nido de los Raptores gracias a un receptor que le fue puesto a un bebé 
Raptor, el cual está dentro del 
volcán de la isla, como te imagina¬ 
rás tu misión es encontrar el nido 
de los Raptors siguiendo la señal, al 
localizarlo poner unos explosivos y 
salir de ahí lo más rápido posible 
pues de lo contrario te quedarás 
enterrado junto con todos los 
Raptors. 


"RR'COII (- liu’lI ?c,’A'1 1 1 1 1MIMv'/s 

La gente de Biosyn ha decidido tomar a algunos Gallimimus y llevárselos fuera de la isla para 
poder estudiar mejor su DNA y como a ti te pagan para frustrar todos sus planes tienes que 
impedir que esto se lleve a cabo, 


aquí básicamente te debes enfren¬ 
tar a la gente de Biosyn pero 
debes cuidar de no eliminar a 
algunos Gallimimus que pasaran 
de ida ocasionalmente. Al final te 
las tendrás que ver contra un gran 
helicóptero. 


wmF= r w m 


Jurassic Park II es un juego con buenos gráficos, que a primera vista se 
parecen al juego de Alien 3 pero éste tiene un poco más de acción (ade¬ 
más de ser para 2 jugadores), la movilidad es buena, así como la música, 
sin embargo en algunas zonas es muy tranquila para el tipo de juego. 































(N intendo) 

































SU PER NES 


GAME BOY 


d 6 (Nintendo* 


MORTAL KOMBATII 

Mortal Kombat II llegó 
para quedarse en el sitio 
de honor de los títulos de 
GB, sin embargo y debido 
a la fuerte competencia 
dudamos que para el mes 
siguiente todavía esté en 
el primer lugar... recuerda 
que todo lo que sube 
tiene que bajar. 


4. -EARTH WORMJIM 

5. -THEADVENTURES OF BATMAN & ROBIN 

6. -SUPER RETURN OF THEJEDI 

7. -A NINFA NIA CS 

8. -DEMON'S CREST 

9. -SUPER PUNCH OUTH 
10 .- 1 ^ 0 /? 


4-NI EGA NFAN \S 

5. -BONK S REVENGE 

6. -TINY TOON WACKYSPORTS 

7. BLJBSY i i 

8. - \AS\ASF FZA M/ 

9. - BONIBERNIAN 

10.-DONKEY KONG 


DONKEY KONG COUNTRY 


Donkeyy Didi siguen 
fuertemente afianzados 
en el primer lugar de la 
tabla de popularidad y 
aunque en este mes la 
competencia está reñida 
este gran juego sigue 
demostrando su gran 
popularidad; ¿ya 
lograste el 100% del 
juego? 


NX2 


Mega Man suma a su 
historial otra nueva secuela 
y por lo tanto otro éxito, si 
no fuera por la competen¬ 
cia tan dura que hay este 
mes seguramente MMX2 
hubiera llegado sin 
problemas al primer lugar-, 
ahora hay que ver qué 
pasa en los siguientes 
meses con estos títulos. 


MORTAL KOMBAT II 


Sólo los fuertes 
sobreviven en esta lista 
de popularidad donde 
hay movimientos 
drásticos-, aunque se 
encuentre en el 3er. 
lugar Mortal Kombat 
sigue fuerte en 
popularidad entre los 
videojugadores, por 
cierto ¡Toasty! 


CONTRA -THE ALIEN WARS- 


Aun con la ausencia de 
un nivel y uno que otro 
“detallito” Contra The 
Alien Wars sigue siendo 
el preferido de los que 
buscan un buen juego 
de acción para el Game 
Boy-, la opción de 
password es muy 
buena pues te guarda 
absolutamente todo. 


Aunque un poco 
tarde esta translación 
al Game Boy puede 
convertirse en un 
serio peligro para MK 
II en el primer lugar 
de popularidad pues 
éste es un juego que 
¡Is on fíre! 
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4.-THE JUNGLE BOOK 
6.--TJETi=tiS J2 
8.-T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS 
10.- CONTRA FORCE 


5.-IS/IEGA MAN 6 
7.-CASTLEVANIA // 

11.-MIGHTY FINAL FIGHT 


WARIO 'S WOODS 


El nuevo título de Nintendo se estrena en el primer 
lugar de popularidad en este mes; tomando en cuen¬ 
ta la tradición de Nintendo con este tipo de juegos no 
era para menos su inmediato ascenso a la posición de 
honor, más aún por la escasez de juegos para NES. 


THE BEAUTY & THE BEAST 


Beauty and the Beast ya tiene algo de tiempo entre 
los juegos favoritos de 8 bit y a diferencia de Jungle 
Book éste si ha sabido defenderse de los embates de 
los juegos clásicos que siguen ahí presentes. 


SUPER MARIO BROS. 3 


Definitivamente los buenos juegos no pasaran de 
moda tal y como nos lo muestra este juego que a 
pesar de tener ya más de 3 años de su lanzamiento se 
sigue manteniendo en el gusto de los videojugadores. 


LOS GRANDES DE U.S. A. 


LOS GRANDES Di JAPON 

1.-ILLUSION OF GAIA 


1.- DRAGON BALLZ 3 

SUPER NINTENDO-NINTENDO 


SUPER FAMICOM-BANDAI 

2.- MORTAL KOMBATII 


2.-KIRBY S BALL 

SUPER NINTENDO -ACCLAIM 


SUPER FAMICOM - NINTENDO 

3.-POWER RANGERS 


3.-SAMURAI SPIRITS 

GAME BOY - BANDAI 


SUPER FAMICOM -TAKARA 

4.-BREATH OF FIRE 


4-¡\/10THER 2 

SUPER NINTENDO - SQUARESOFT 


SUPER FAMICOM-NINTENDO 

5.-MORTAL KOMBATII 


5.-SUPER PUYO PUYO 

GAME BOY-ACCLAIM 


SUPER FAMICOM-BANPRESTO 

6 .- MAXIMUM CARNAGE 


6.-DOWN THE WORLD 

SUPER NINTENDO-ACCLAIM 


SUPER FAMICOM-ASCII 

7.-SUPER METRO ID 


7.- FATAL FURY SPECIAL 

SUPER NINTENDO - NINTENDO 


SUPER FAMICOM-TAKARA 

8-BRAIN LORD 


8.- HUMAN GR AND PRIX 

SUPER NINTENDO-ENIX 


SUPER FAMICOM-HUMAN 

9.- XA/W 


9.- ai\YILI2ATION 

SUPER NINTENDO-ACCLAIM 


SUPER FAMICOM-ASMIK 

10SUPER STREET FIGHTERII 


10.-DERBY STALLION 

SUPER NINTENDO-CAPCOM 

| OCTL 

ü 

SUPER FAMICOM-ASCII 

ífWl - 1 
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BIKER MICE FROM MARS (snes) 
BikerMicefrom Mars 
es un videojuego 
basado en la carica¬ 
tura del mismo nom¬ 
bre donde un grupo 
de ratones motoci¬ 
clistas de Marte debe 
competir en diferen¬ 
tes circuitos a lo lar¬ 
go del planeta, este 


título puede ser para 
1 ó 2 jugadores si¬ 
multáneos y tiene 
diferentes opciones 
como la de poder 
comprar artículos o 
armas para tu moto 
con el dinero que 
obtengas al ganar 
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mr muirá 
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cada competencia. 
Este título está super 
recomendado para 
jugadores que hayan 
disfrutado juegos 
como R.C Pro Am o 
Rock 6l Roll Racing. 
Konami 
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WARIO'S WOODS (nes Y snes) 

Wario's Woods es 
otro de esos famo¬ 
sos juegos Puzzles o 
rompecabezas de 
Nintendo que segu¬ 
ramente gustará a 
los fans del género. 

En este juego tú apa¬ 
reces en un área lle¬ 
na de personajes ex¬ 
traños de diferentes 
colores a los cuales 
deberás alinear con 
bombas del mismo 
color para hacerlos 


explotar; este juego 
tiene varios niveles 
de dificultad y pue¬ 
den competir 2 per¬ 
sonas simultánea¬ 
mente. Nintendo 


MICRO MACHINES (snes) 

Con Micro Machines 
tú tendrás la opor¬ 
tunidad de competir 
con coches o barqui¬ 
tos miniatura en di¬ 
versos circuitos ex¬ 
traños como una 
tina de baño, la mesa 
del desayunador, el 
jardín o el estudio; este es un juego que no aporta 

m nada nuevo en lo 

que a gráficos y so¬ 
nidos se refiere pero 
su sencillez y simpli¬ 
cidad lo hacen muy 
divertido para jugar. 
Ocean 


©©©©©©©©©©©©©© 


MEGA 
Mega Man regresa 
una vez más para 
beneplácito de mu¬ 
chos videojugadores 
en una nueva aven¬ 
tura para el SNES; 8 
nuevos robots han 
aparecido poniendo 
de nuevo en caos las 


MAN X2 (snes) 


■ ■ ■ ■ • ■ I 


f 


o el poder ejecutar 
su barrida aún en el 
aire; este es un in¬ 
creíble título que tie¬ 
ne un chip, desarro¬ 
llado por Capcom 
para mejorar los grá¬ 
ficos (¿Más?). Capcom 


ciudades, pero como 
siempre Mega Man 
está listo para entrar 
en combate. Esta vez 
entre sus nuevas ha¬ 
bilidades tenemos 
que Mega Man pue¬ 
de acumular poder 
para diferentes tiros 




































































The Adventures of Batman & Robín 


l 

l 

n 

l 

l 

l 

l 
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TOM VS. JERRY: THE CHASE IS ON (snes) 
Otro juego interesan¬ 
te este mes es Tom 
vs. Jerry de Hi-Tech; 
aquí encontrarás 
gráficos de buen ta¬ 
maño en estilo de 
caricatura donde tú 
manejas a Jerry 
quien a toda costa 
debe 


ro en la casa para no 
caer en las garras de 
Tom ; para éste po¬ 
drás aprovechar 
cualquier instalación 
u objeto de la casa 
como puertas, agu¬ 
jeros ¡y hasta platos! 
Hi Tech 


© © ©' © ©©©©©©©©©© ,©.© © 


a... 


(SNES, Konami) 

Sonic Blastman 2 
(SNES, Taito) 

Looney Tunes Hoop it up 
(SNES, Sunsoft) 

The Shadow 
(SNES, Ocean) 


l 

l 

l 

l 
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CAPTAIN COMMANDO (SNES) 

La paz en este pla¬ 
neta es cosa del pa¬ 
sado ya que un 
extraterrestre ha lle¬ 
gado a la tierra y ha 
creado un imperio 
de terror y destruc¬ 
ción; sólo 3 perso¬ 
nas lidereadas por el 
Capitán Commando 
han decidido luchar 
por la libertad del planeta. Captain Commando es 

otra de las acostum¬ 
bradas conversiones 
deunjuegodeArca- 
dias de Capcom a 
SNES, este juego tie¬ 
ne 16 megas de me¬ 
moria y encontrarás 
íntegros todos los 
movimientos y esce¬ 
nas. Capcom 

©©©©©©©©©©©©©©©©© 






(SNES) 


TIN Y TOON ADVENTURES 
WACKY SPORTS 

challenge 

»lc iiue- 
vo juego, los Tiny 
Toon deberán com¬ 



bas nada serias y 
muy locas para así 
ganar el premio ofre¬ 
cido por Max 
Montana-, estas prue¬ 
bas van desde lan¬ 
zamiento de hela¬ 
dos, carrera a cam¬ 



po travieza o levan 
tamiento de 
Sin lugar a dudas es 
un juego con exce 
lentes gráficos 
Konami 
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Espera nuestro siguiente número y comienza el 95 
bien informado con Club Nintendo: 

Si tú tienes Game Boy, la siguiente revista tendrá 
bastantes análisis de juegos para este sistema entre los 
que podemos encontrar a Bubsy quien aparece por 
primera vez en el formato portátil con Bubsy II; también 
3 juegos deportivos de Acclaim que son: 
NBA JAM (Nuevos jugadores y Status, misma diversión), 
WWF RAW y Ushr^Monster Trucks Wars. 


Wolverine se presenta en este videojuego 
donde tendrá que enfrentarse a muchos 
de sus terribles enemigos y resolver 
problemas que le aparecen si quiere . 
sobrevivir en el juego “Wolverine, i 
Adafnantium Rage”. J 


si tú crees c l ue armar rompecabezas no 
Ife# es P ara videojugadores espera a que 
v£fi conozcas Pieces, el nuevo juego de Atlus 
jíjftf P a ra SNES que pondrá a competir desde 
uno hasta 5 jugadores. 


Los Tiny Toon vuelven en este juego MÉj 
en el que tendrás que demostrar tu *3» 
habilidad para competir en los %¡j& 
deportes más locos que te puedas 
imaginar con el juego Tiny Toon 

Wacky Sports Challenge para SNES. 


Nos fuimos a Japón al Shushinkei y te traemos un reporte exclusivo de todo lo que ahí vimos: más información 
del nuevo equipo de Nintendo V.R. 32. Además de nuestras clásicas secciones de S. O. S. y Mariados con buena 
información para NES, SNES y Game Boy. 












i DESCUBE 

u aicton Fohm 

DE INVENMVEM'IM'E ! 


S'\, con /A\ Cuenrci «Bq/iqmex, )q 
nueVq cuenrq de inversión que 
üqnqnex hq cf'eqdo pqhq chqvos 
cono ru. Con Mi Cuenrq op^endies q 
qhohhqr, gqnqs inrel^eses y disff'urqs 
de fqbulosqs 'Sohpfesqs. 
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